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jsme na vás v minulém čísle vyrukovali, se (alespoň dle vět- 

šiny vašich ohlasů) setkal s úspěchem. A to je dobře. Sa- 
mozřejmě si nenamlouváme, že jsme se novým layoutem trefi- 
li stoprocentně do vkusu každého čtenáře, nicméně jsme 
přesvědčení o tom, že změna byla krokem vpřed. Chystáme se 
sice provést ještě nějaké dílčí úpravy, ale hlavní grafické prvky 
zůstanou takové, jaké jsme pro vás přichystali. 

A vzhledem k tomu, že změna jé život, přemýšleli jsme, s ja- 
kou další novinkou vás překvapit. Pomocníkem se nám opět 
staly vaše dopisy, ale také výsledky velké ankety, ve které jsme 
se s vámi radili nad další podobou časopisu. Takže... ale ne, ne- 
chte se schválně překvapit. Prozradím snad jen to, že už příště 
si na své přijdou hlavně ti, kteří mají v oblibě obsah našich dé- 
védéček, ale připadá jim, že bychom jim mohli nabízet ještě ví- 
ce skvělých materiálů, kterými dema, patche, mody, exkluzivní 
videa a češtiny do her bezesporu jsou. Takže se už teď těšte na 
příští číslo, které se na trhu objeví 31. března — a věřte, že po- 
kud si ho koupíte, určitě nebudete litovat. 

Ale dost už plánů do budoucna, podívejme se i na obsah 
březnového čísla, které právě držíte v rukou. Ačkoliv herní trh 
není nabitý tak jako před Vánoci, stejně jsme pro vás ukořistili 
a zrecenzovali pěknou řádku bezva her — namátkou jmenujme 
commandosoidní Chicago 1930, datadisk Jeam Sabre k taktic- 
ké akci De/ta Force: Black Hawk Down či historický mix akce, 
RPG a strategie Johanka z Arku. A samozřejmě se dozvíte 
j spoustu informací o chystaných titulech, přičemž nechybí ani 
podrobné rozebrání takových lákadel, jako je Driv3r či Hitman 3: 
Contracts. A abychom byli opravdu všestranní, připravili jsme 
pro vás s nadsázkou napsané téma „To už tady dlouho nebylo“, 
které s ironií sobě vlastní sepsala Gef. Však se o tom, že si 
opravdu nebere servítky (nedivte se, po pár dnech v Mondyho 
bytě by měl kousavou náladu i ten největší flegmatik), přesvěd- 
čete sami. S dalšími články a materiály už se jistě seznámíte sa- 
mi, takže vás nebudu dále zdržovat od listování časopisem 
a šmejdění po CD či DVD. Užijte si březnový GameStar a na 
shledanou za měsíc! 


E nás tu zase po měsíci máte. Nový design, se kterým 


JIŘÍ SLÁDEK 
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o dobrá, od této chvíle už budeme požívat 

pouze oficiální název hry — Driv3r. Chlapíci 

z Reflections Interactive nám totiž tak 
trošku zamotali hlavu a svoje dílko přejmenova- 
li. Věrni jménu firmy se podívali do zrcadla a na- 
padlo je písmeno „E“ zrcadlově otočit. Při hlub- 
ším pohledu na přicházející třetí díl „simulátoru 
automobilových honiček“ jim to ale odpustíme. 

Rádi létáme do San Francisca a brázdíme 
jeho ulice stotřicetikilometrovou rychlostí ve 
vypůjčené hondě. Ovšem dovedeme pochopit, 
že obyčejní lidé na to nemají žaludek. Každý 
není Steve McOueen a rozumíme i tomu, že 
všichni nedisponují takovými finančními pro- 
středky jako my, aby mohli rozsekat tři auta bě- 
hem odpoledne. Od toho jsou tu počítačové 
hry. A proč rovnou trošku nezariskovat a ne- 
pustit žilou imaginární pojišťovně z povinného 
ručení? Od toho je tu zase DrivSr. 

Na chvilku si odskočme do podzimu roku 
1999. Tehdy spatřil světlo tohoto světa Driver. 
Pro Reflections Interactive znamenal s více než 
milionem prodaných kopií obrovský úspěch. 
Jeho „sexepíl“ spočíval v překrásně vymodelo- 
vaných 3D městech, ve volném pohybu po je- 
jich ulicích a hlavně v šílených honičkách jako 
vystřižených z filmů sedmdesátých let. Někteří 
hráči dokonce tvrdí, že se stal vzorem pro třetí 
díl série Grand Theft Auto. No, možná se 
v Rockstaru trošku poučili — na druhý díl, který 
vyšel v těsném závěsu, jsme pohlíželi ještě 
z ptačí perspektivy. Těžko říct, jestli jeho tvůrci 
pak jen vzteky neskřípěli zuby, ale další díl G7A 
si už z Drivera vyextrahoval docela slušnou 
porci a stal se prvním 3D dílem této ságy. 


KAMERA, KLAPKA, AKCE! 


++ Už v prvním Driveroví jste si mohli natočit a se- 
stříhat vlastní filmové záběry. Driv3r samozřejmě na- 
bídne stejnou možnost, jenom ovládání a možnosti 
kamery budou dokonalejší. Přesně si určíte body, 
z nichž se bude scéna natáčet, také bylo přidáno ply- 


„V nějakém bazaru mi 
o O | to snad ještě vezmou...“ 


P 


Driv3r ovšem kráčí svou vlastní cestou a snaží 
se zachovat atmosféru původní hry. Přeskočme 
„dvojku“, na PC jsme neměli to potěšení se s ní 
setkat, ale třetí část, ačkoli je primárně vyvíjena 
pro PlayStation 2 a Xbox, už je (naštěstí) na do- 
hled i pro PC hráče. 


ZLODĚJEM PROTI SVÉ VŮLI 
Podobně jako Vice City vás i Driv3r posadí na 
šílený kolotoč, na němž se vezete spolu se zlo- 
ději aut, gangstery a zuřivými strážci zákona. 
Oproti G7A je tu ale jeden podstatný rozdíl: 
zhruba sedmdesát procent hry se soustředí 
právě na divoké automobilové akce a pouze 30 
procent budete šlapat po svých. Je to přece 
„driver“, nebo ne? Ve většině podobných titulů 


Automobilové honičky jsou nejvíce vzrušující 

ve městech s hustým provozem a Driv3r nám 
nabídne hned tři lokality: Miami na Floridě, 
francouzské Nice a orientální Istanbul v Turecku. 


slouží auta pouze k tomu, abyste se dostali na 
místo určení, v Driv3rovi je naopak jízda tou 
nejdůležitější složkou. 

Podobně jako v minulých dílech hrajete za 
tajného detektiva Tannera, pohybujícího se 
mezi samými pochybnými existencemi. Tento- 
krát se rozhodne rozprášit mezinárodní gang 
zlodějů aut. Jakmile se dostává k objednávce 
na čtyřicet luxusních vozů (nepřipomíná vám to 
film 60 sekund s Nicolasem Cagem?), stává se 
jeho jediným cílem tento nelegální obchod za- 


nulé zoomování a filmové nájezdy na scénu. Kameru 
klidně zavěsíte na auto, a pak bude divoce poskako- 
vat s ním a kopírovat jeho pohyby. Při střihu můžete 
využít efektu zpomalení nebo rozmazání obrazu a chy- 
bět pravděpodobně nebudou ani „matrixové“ záběry. 
Při využití digitální střižny se vám třeba povedou ješ- 
tě lepší honičky než filmovým režisérům. (< 


stavit. Za žádnou cenu se ovšem nesmí pro- 
zradit, mafiáni nemají poldy zrovna dvakrát 
v lásce. Příběh samotný by měl být sice po- 
měrně lineární, jednotlivé mise však už ne. 
O nich si ale povíme později. 


CESTOVNÍ KANCELÁŘ DRIV3R 
Automobilové honičky jsou nejvíce vzrušující 
v zalidněných městech s hustým provozem 
a Driv3r nám nabídne hned tři lokality: dovole- 
nou v letovisku Miami na Floridě, kde začíná 
Tannerovo pátrání, sladkou Francii v pobřež- 
ním Nice a orientální Istanbul v Turecku. De- 
signéři se vůbec nedrželi zpátky a velkoryse 
vystavěli každé z měst na sedmdesáti čtve- 
rečních kilometrech, nasypali do map více než 
třicet tisíc budov, při- 
čemž délka silnic 
přesahuje 250 kilo- 
metrů, a to už je po- 
řádná jízda! Samo- 
zřejmě, že všechno, 
co uvidíte na ulicích — 
popelnice, stánky, la- 
vičky, bedny a ostatní harampádí — budete mo- 
ci zdemolovat a vypadá to, že chodci vám 
z cesty uskakovat nebudou. Takže až profrčíte 
skrz zahradní restauraci s poklidně obědvající- 
mi turisty, děj se vůle boží... 

Města samotná navíc budou velice realis- 
ticky ztvárněna. Jezdíte na dovolenou do Mia- 
mi? Všechny silnice a bulváry najdete na svém 
místě a stejně tak hlavní budovy a hotely. Jest- 
li často bydlíte třeba v hotelu Delano na Ocean 
Drive, v Driv3roví si tam klidně zajedete na ob- 
hlídku. Zaparkujete za hotelem a projdete se 
kolem bazénu. Vice City se tvářilo jako Miami 
a podobalo se mu. Tohle je ale skutečné Mia- 
mi se vším všudy. Vývojáři sice nedají ruku do 
ohně za to, že všechny stánky se zmrzlinou bu- 
dou na svém místě, ale budovy a také jejich 
textury byly pořízeny podle reálných originálů. 
Vedoucí projektu Martin Edmondson nám vy- 
světlil, že se v Reflections Interactive nesnažili 
o zpracování přehnaných detailů — žijící a neu- 
stále se vyvíjející město nikdy neokopírujete 
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zcela dokonale. Tvorba jednoho čtverečního ki- 
lometru by vám zabrala klidně i několik let, ale 
pokud Miami (a stejně tak ostatní města) zná- 
te, v pohodě se zorientujete. Škoda, že Tanner 
nezaskočí do Prahy pronásledovat balkánské 
zlodějíčky... 


>> JEDNIČKA, SPOJKA, DVOJKA 
Při objevování všech uliček a zákoutí narazíte 
na více než sedmdesát různých aut, dodávek, 
náklaďáků a motocyklů. Driv5r bohužel nedis- 
ponuje licencemi světoznámých značek, avšak 
vzhledem k realistickém modelu poškozování 
se ani nemůžeme divit, že mu nebyly svěřeny. 
Akcionářům Jaguaru by se asi nelíbilo drastic- 
ké ničení jejich chlouby. | tak vám ovšem bude 
hned na první pohled bude jasné, co je Lam- 
borghini a co populární Citroen „kachna“. Vy- 
davatelství Atari také nedávno předvedlo video 
ze hry, v němž se obrovský osmnáctikolový ka- 
mion řítí vysokou rychlostí městem. Těžkou be- 
stii s velkým. poloměrem otáčení asi nebude 
lehké ovládnout. 

Pro rozhýbání všech vozidel se v Reflec- 
tions rozhodli použít výkonný engine z konzo- 
lové kaskadérské hry Stuntman a samozřejmě 


KDOPAK TO MLUVÍ? 


Možná vás bude zajímat, že pro dabing hry tvůrci 
najali skutečné hollywoodské hvězdy. Objeví se zde 
hlasy herců jako jsou Mickey Rourke (9 a půl týdne, 
Tenká červená linie, Kdysi dávno v Mexiku), Michelle 
Rodriguezová (Rychle a zběsile), Michael Madsen (Kill 
Bill, Donnie Brasco) nebo Ving Rhames (Mission Im- 
possible, Pulp Fiction, Con Air). Vývojáři tak chtějí do- 
sáhnout skutečné filmové atmosféry. Atari se vždy 
snažilo o provázání herního průmyslu se světem stříbr- 


ho pro potřeby Driv3ra patřičně doladili a vy- 
lepšili. Pozornost se soustředila zejména na 
model poškození. Při bouračkách byly použity 
deformační zóny ze skutečných vozidel a prak- 
ticky každý díl může po nárazu měnit svůj tvar 
nebo prostě odpadnout. Sice jsme nezjistili, 


Při bouračkách byly použity deformační 
zóny ze skutečných vozidel a prakticky 
každý díl může po nárazu měnit svůj 


tvar nebo prostě odpadnout. 


kolik polygonů bylo použito pro jednotlivé vozy, 
ale všechny vypadají velice, velice skutečně. 
Co by to bylo za městkou automobilovou 
akci, kdyby ulice nebyly zaplněny běžným pro- 
vozem v dopravní špičce. Stačí si vzpomenout 
na některé honičky z již zmíněného filmu 60 se- 
kund — tak nějak by měl Driv3r vypadat. Dou- 
fejme, že řidiči s umělou inteligencí se budou 
chovat přirozeněji než ti ve Vice City, kde lec- 
kdy nesmyslně přejížděli z pruhu do pruhu 
a spíše se někdy snažili překážet. Na dolado- 
vání Al se stále ještě pracuje; stejně tak vývo- 


ného plátna a Driv3r by měl posunout kvalitativní lať- 
ku interaktivní zábavy — to alespoň tvrdí viceprezident 
Steve Allison. My máme sice z interaktivních filmů tro- 
chu strach, ale Driv3r na ně rozhodně nevypadá a kva- 
litní dabing mu ublížit nemůže. Pro propagaci titulu je 
natočen ke každé ze tří epizod krátký snímek vynikají- 
cím režisérem Ridleym Scottem (Blade Runner, Vetře- 
lec). První z nich s názvem Run the Gauntlet, byl v do- 
bě uzávěrky tohoto čísla k dispozici na oficiální inter- 
netové stránce hry, další by tam podle plánů měly být 
ve chvíli, kdy čtete tento článek. 
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jáři pilují engine, aby byl schopen zpracovat 
vše se slušnou rychlostí. Ovšem už nyní je zřej- 
mé, že realisticky vypadající exploze s detailní- 
mi částicovými efekty, při nichž poletují plechy 
vzduchem, nabídnou atmosféru, která si v ni- 
čem nezadá s hollywoodskými velkofilmy. 

V Driv3rovi ovládnete také vod- 
ní živel na motorových člunech. Ale 
na otázku, jestli si osedláte i vrtulník 
nebo letadlo, odpovídají Reflections 
zcela rezolutním „NE“. Driv3r prostě 
není Vice City. Vývojáři se nechtějí 
přiblížit k sérii GTA a rozhodli se sou- 
středit pouze na adrenalinovou jíz- 
du, ne létání. Jízdní vlastnosti by měly být s ti- 
tuly od Rockstaru naprosto nesrovnatelné 
a Reflections slibují skutečný požitek z dokona- 
lého ovládání vozidel. No, uvidíme. 


>) KDYŽ DOJDE BENZIN 

Kromě automobilové akce nabídne DrivS5r 
i prošlapané boty a tvrdou práci pěšáka. Sice si 
můžete kdykoli „vypůjčit“ jakýkoli vůz, ale proč 
si na chvíli neprotáhnout ztuhlé tělo? Kromě to- 
ho si konečně v klidu prohlédnete celé město. 
I když, moc klidu si asi neužijete, protože ve vý- 


čtu zbraní nechybějí pistole, samopaly, brokov- 
nice, oblíbená odstřelovačka a nějaké ty graná- 
ty. Zatím jsme neviděli žádné zbraně pro boj 
muže proti muži a není ani jasné, jestli se také 
neuplatní nějaký ten kung-fu mód, ale i tak si 
užijete svoje. 

Obvyklý ukazatel zdraví vás varuje před 
nejhorším, podobně jako při jízdách ukazuje 
poškození vozidla. A neustále si budete muset 
hlídat další „teploměr“, který zobrazuje míru 
sledovanosti ze strany strážců zákona. Sice 
k nim taky patříte, ale uvědomte si, že vaše 
pravá identita nesmí být prozrazena, takže v je- 
jich očích budete vždy jenom parchant, které- 
ho je třeba posadit za mříže. 


MODRÝ JAGUÁR 
Podívejme se teď podrobněji na informace, 
které jsme získali přímo o jednotlivých misích. 
Mělo by jich být kolem třiceti, a ačkoli příběh 


Hustý provoz v ulicích slibuje adrenalinovou 
akci. Můžete se vydat po hlavních bulvárech, 

| kličkovat dopravní špičkou a případně způsobit 
nehody, které zdrží pronásledovatele. 


samotný slibuje lineární zábavu, jeho části už 
tak přímočaré nebudou. Vývojáři také tvrdí, že 
honičky nejsou nijak naskriptované a vše se 
odvíjí jenom podle toho, co uděláte. Města 
mají svůj vlastní život a hustý provoz v ulicích 
slibuje mnoho adrenalinové akce. Můžete se 
vydat po hlavních bulvárech, kličkovat doprav- 
ní špičkou a případně způsobit nehody, které 
zdrží pronásledovatele. Nebo se ponoříte do 
spleti úzkých uliček a budete riskovat mož- 
nost, že uvíznete někde mezi popelnicemi. Ori- 
entační mapa vám sice napoví, kudy pokračo- 
vat a kde se nacházejí nepřátelské vozy, ale 
kdo by měl čas ji pořád sledovat. Záleží také na 
tom, jaké auto jste získali. Ohromný náklaďák 
je hůře ovladatelný, zato se nemusíte bát bou- 
raček. Jestli jste skuteční závodníci, najdete si 


Obviněn z vraždy sám projíždí krajinou. 
Psanec, který honí psance. Lovec lidí. Odpadlík. 


ferrari a rozletíte se po dálnici v protisměru. 
Volnost pohybu po městě bude podobná jako 
v G7A, ovšem podle Martina Edmondsona bu- 
de řešení úkolů daleko variabilnější. 

Jako příklad si vezměme misi, v níž máte 
za úkol získat modrého jaguára typu E. Pro- 
blém je, že už ho mezitím ukradl konkurenční 
gang a vy jim ho musíte vyfouknout přímo 
před nosem. Víte jenom, že auto je převáženo 
náklaďákem z místa A do úkrytu v místě B. 
Takže můžete jet do místa A, tam čekat, až se 
transport objeví, sledovat ho a na vhodném 
místě přepadnout. Jenomže se může stát, že 
si vás konkurence všimne, přehradí vám cestu 
dodávkou, vyskočí z ní dva chlápci a začnou 
po vás pálit z brokovnic. Vždy bude záležet na 
tom, jaký dopravní prostředek zrovna řídíte. 
Na motorce se můžete zkusit protáhnout ko- 
lem nich, v náklaďáku zátaras prorazíte, a po- 
kud sedíte v obyčejné fordce, uděláte nejlépe, 
když zastavíte a vyřídíte 
si to s nimi pomocí lehké 
uzi. Potom skočíte do do- 
dávky a pustíte se do 
pronásledování transpor- 
tu s ní. Třeba ho dohoní- 
te až v bodu B, zlikviduje- 
te nepřátelské zloděje, 
šlohnete jim náklaďák a odvezete na místo ur- 
čení. Konec mise. Na druhou stranu objednáv- 
ka zněla pouze na jaguára, proč se tedy zdržo- 
vat s celým obrovským transportérem? Bude 
rychlejší, když převezete jenom určený vůz, je- 
nomže ho nesmíte po cestě poškodit a policie 
ví, že je kradený a pravděpodobně se vám po- 
věsí na paty. 

Možná jste si však obstarali rychlé auto 
a jste skvělí řidiči, takže se vám povede před- 
jet transport, ještě než dorazí do bodu A - v kli- 
du ho zastavíte, vytáhnete řidiče ven a vydáte 
se pro jaguára místo něj. Lidé z konkurence 
vás neznají, vědí jenom, že si má někdo přijet 
vyzvednout auto, takže vám ho ještě pomohou 
naložit. Mise splněna bez jediného výstřelu 
a odřeného laku. 


Ale nabízí se ještě daleko více způsobů 
Můžete sledovat transport na motorce — a tře- 
ba se řidič po cestě žastaví u benzinky na kafe. 
Pak mu náklaďák klidně vyfouknete | s jaguá- 
rem. Nebo jeďte do bodu A sami, potichu ja- 
guára ukradněte a zkuste s ním nepozorovaně 
zmizet. V každé misi najdete minimálně deset 
způsobů, jak ji vyřešit. 

Kromě hlavního příběhu najdete v DrivSro- 
vi stejně jako v předchozích dílech další herní 
módy. Příkladem je třeba Survival, v němž utí- 
káte před poldy. Nakonec vás sice dostanou, 
ale záleží na tom, jak dlouho vydržíte. Také se 
můžete vydat do volných jízd v Take a Ride 
a objevovat krásy měst. DrivSr slibuje hlavně 
zábavnou hru bez omezení. Pokud bude pravd- 
vá alespoň polovina z toho, co jsme se o něm 
dozvěděli, pak se tedy opravdu těšíme 

TOMÁŠ MAYER 
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Digital Reality 

Maďarský vývojářský tým Digital 
Reality hodlá řádně oslavit šedesá- 
té výročí vylodění v Normandii 
a přesně 6. června 2004 uvede na 
trh 3D taktickou realtimovou strate- 
gii s příhodným názvem D-Day. Hra 
obsahuje celkem tři rozsáhlé kam- 
paně, složené z klíčových bitev dru- 


z nich bude právě vylodění na Oma- 
ha Beach v Normandii. Každá 
z kampaní zahrnuje čtyři mise, 
v nichž musíte v roli Spojenců do- 
nutit německá vojska k ústupu. Ve- 
let budete šedesáti různým druhům 
jednotek — od pěšáků přes výsad- 
káře až po podpůrné dělostřelectvo 
a letectvo. Vyspělý grafický engine 
umožní realistické zpracování virtu- 
álního světa a díky možnosti defor- 


mace terénu se krajina po boji změ- 
ní k nepoznání. Ve třech multiplaye- 
rových módech si budou moci přes 
internet či na lokální síti změřit síly 
až čtyři hráči najednou. Nezbývá 
než držet autorům palce, aby se je- 
jich dílko vydařilo a stalo se vážným 
konkurentem ostatních realtimo- 
vých strategií. 
www.digitalreality.hu 


Activision 

Známá akční pecka 7rue Crime: Streets 
of L. A., kterou si prozatím fnohli vychut- 
návat pouze majitelé konzolí, se brzy do- 


pro čtyři hráče. Můžete se těšit na zběsi- 

lé pouliční závody, obdobu klasického 

deathmatche nebo boje beze zbraní. 
wwww.activision.com/microsite/ 


čká i PC verze. Postará se o ni společ- 
nost Activision, která hodlá finální verzi 
uvolnit již letos na jaře. V roli Nicka Kan- 
ga, samotářského a trochu šíleného pří- 
slušníka elitní jednotky, se v ulicích Los 
Angeles postavíte ruské mafii a čínským 
triádám. Nick Kang se nespoléhá pouze 
na rychlost střelby svých zbraní, ale ovlá- 
dá i bojová umění, díky nimž hra získá 
atraktivnější nádech. Městem o rozloze 
zhruba 240 čtverečních mil budete sice 
tu a tam chodit po svých, ale jeho krás si 
užijete i za volantem některého z mnoha 
aut. Svým zpracováním připomene 7rue 
Crime nejvíce titul G74: Vice City. Oproti 
konzolové verzi zde nebude chybět mul- 
tiplayer s několika módy, určenými až 


Z Animal Planets je Creature Conflict 

Společnost Cenega Publishing se rozhodla změnit název chystané tahové strategie 
Animal Planets: The Clan Wars — tento titul od maďarského vývojářského týmu Mit- 
his Interactive se objeví na pultech obchodů letos na podzim pod názvem Creature 
Conflict: The Clan Wars. V samotné hře se přenesete do neznámé galaxie obydlené 
čtyřmi zvířecími klany. Ty mezi sebou odnepaměti válčí o absolutní nadvládu nad ce- 
lým sektorem. Bude záležet jen na vás, jaký tým si na začátku hry vyberete a se kte- 
rými zvířaty budete rozsévat smrt. Krom singleplayerové kampaně se můžete těšit i na 
podporu multiplayeru přes LAN a internet. 


Ubisoft plánuje nového Prince z Persie 
Vývojářská a vydavatelská společnost Ubisoft plánuje pokračování nedávno vydané 
akční adventury Prince of Persia: The Sands of Time. Návrat legendárního hrdiny do- 
padl téměř na jedničku s hvězdičkou, a tak není divu, že autoři už pomýšlejí na další 
díl. O chystané hře bohužel nejsou známy žádné další informace. Nikdo z Ubisoftu se 
nezmínil o plánovaném vydání ani platformách, na jakých by si měl nový Princ z Per- 
sie zařádit. Jakmile se dozvíme více, budeme vás informovat. 


Už nehledejte jinde! 


Chcete aktuální informace ze světa počítačových her? 
* Najdete je na našem webu! 


Není na CD vaše oblíbená demoverze? 
Stáhněte ji z našich internetových stránek! 


Sháníte češtiny do aktuálních her a programů? 
Najdete je na našem webu! 


Juice Games Potřebujete pomoci? 

Milovníci rychlých kol se brzy dočkají dalších adrenalinových závodů. Zeptejte se ostatních hráčů v diskusních fórech! 
Motory se na plné obrátky roztočí v chystaném titulu Juiceď. Hra vy- 

užívá kombinace oblíbených prvků realistických simulátorů i arkádo- Nový GameStar web nabízí spoustu aktuálních informací, dem, 
vých závodů a svým stylem připomíná nedávno vydaný hit Neeď for videí, patchů, češtin a dalších materiálů. 

Speed: Underground. Za volantem více než padesáti licencovaných 
vozů si vychutnáte především precizně zpracované fyzikální vlast- 
nosti, poškození při neopatrné jízdě (na rozdíl od NfS: Underground) 
a možnost vybavení autentickým příslušenstvím. Ve vašich virtuál- 
ních garážích budou moci parkovat produkty známých automobilek 
jako Toyota, Honda, Nissan, Dodge, Pontiac, Chevrolet, Volkswagen, 
Fiat Renault, Peugeot, Ford, Mazda, Mitsubishi, Holden či Subaru. To- 
vární auta navíc mohou vaši mechanici vyšperkovat více než stovkou 
doplňků od předních výrobců. Zajímavé zpestření přináší multiplayer, 
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v němž mohou hráči soupeřit i v týmech po lokální síti a internetu. menu 
Kromě PC vychází Juiceď také na konzolích Xbox a PlayStation 2. : 
O uvedení na trh se postará společnost Acclaim Entertainment, jako 
cílové datum bylo stanoveno září tohoto roku. 
www.juicegames.com 
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576 Media 
Vývojáři ze studia 576 Media odtajnili první informace o no- 
vé závodní hře, která nese název Road to Fame. Podle slov 
autorů by se mělo jednat o kombinaci toho nejlepšího z ar- 
kádových závodů a rallye. Vytvořený mix bude navíc pod- 
pořen realistickým fyzikálním modelem. Jak už je v dnešní 
době u závodních her dobrým zvykem, v Road to Fame ne- 
bude chybět rozsáhlý mód kariéry. Začnete jako neznámí 
jezdci a postupně se přes sedm závodních tříd vyšplháte až 
na špici. Musíte ovšem vyhrávat co nejvíce závodů, proto- 
že jen tak získáte finance na vylepšování svého miláčka, ne- 
bo dokonce koupi nějakého mnohem výkonnějšího stroje. 
Počítat budete muset rovněž s nepřízní počasí, které bude 
přímo ovlivňovat stav vozovky. Road to Fame nabídne deset 
závodních aut, jež si budete moci dále upravovat. Se sou- 
peři se utkáte v padesáti závodech, konajících se na dvace- 
ti různých tratích. Podíváte se do města, na venkov nebo na 
speciální závodní okruhy. Jen je škoda, že grafické zpraco- 
vání hry zatím na první pohled nevypadá zrovna lákavě. Vy- 
dání je plánováno na druhé čtvrtletí letošního roku. 
www.57Gmedia.hu 
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Best Way 
Na evropská bojiště druhé světové války vás za- 


eeperu). Vyspělá uměl 
kou obtížnost — n 


á inteligence slibuje 
tel se bude znovu 


vede chystaná akční strategie So/diers: Heroes 
of World Var II. Tuto hru, původně představenou 
jako Outfront, mají na svědomí ukrajinští vývojáři 


formovat, krýt a provádět přepadové akce 
So/diers: HWW II bude určen primárně pro PC 
a dočkáme se jak singleplayerové části, tak 


Best Way a pod hlavičkou Cc by měla i multiplayeru. 
spatřit světlo světa letos v létě. Vaším úkolem bu- 
de splnit dvacet pět misí inspirovaných skuteč- 9. u 
nými hrdinskými činy vojáků britské, americké, 
ruské a německé armády. Autenticitu projektu 
bude podtrhovat skutečná dobová výzbroj — vo- 
zidly počínaje a zbraněmi konče. Vaše jednotky 
se budou pohybovat v plně interaktivním pro- 
středí. Rozstřílet budete moci nejen budovy 
ní objekty, ale i samotnou zem, k 
e dělostřelectvo ozdobí fešnými 
ní jednotek bude kombinací realtimové 
strategie a 3D akce. V realtimovém „týmovém 
módu“ budete ovládat všechny jednotky, v tzv. 
„přímé kontrole“ se ocitnete v tě 
z vojáků (herní styl legendárního Dungeon 


Další hra na enginu Half-Life 2 

V záplavě odkladů, krádeží kódů, hackerů a technických problémů se objevila ales- 
poň jedna optimistická zpráva týkající se Half-Lifu 2. Vývojáři z Valve Software uzavře- 
li smlouvu s francouzským týmem Arkane Studios o použití enginu Source v chysta- 
ném titulu, jenž je určen pouze pro PC, Arkane Studios v listopadu předminulého ro- 
ku excelovali s temným RPG Arx Fatalis, a tak se dá předpokládat vývoj druhého dílu. 
Nechme se tedy překvapit a doufejme, že tomu tak doopravdy bude, neboť při po- 
myšlení na Arx Fatalis 2 na vynikajícím enginu Half-Life 2 se sbíhají sliny jistě nejen 
nám. Ať už však jde o jakýkoliv titul, rozhodně se v obchodech neobjeví dříve než na 
jaře příštího roku. 


www.codemasters.co.uk/soldiers 


Posunutá vydání: Driv3r, The Sims 2, MoH: Pacific 

Assault, Painkiller 

Zprávy o odložení očekávaných titulů nebývají rozhodně nejveselejší, zvláště když se 
zmiňovaných her už nemůžeme dočkat. Tentokrát bohužel došlo ke zpoždění několika 
nejočekávanějších titulů letošního roku, takže si připravte kapesníky. Electronic Arts 
oznámili, že jejich očekávaná simulace reálného života The Sims 2 vyjde místo břez- 
na až ve druhé polovině roku a stejně na tom je bohužel i válečná first person akce 
Medal of Honor: Pacific Assault. Podobný osud postihl i mix akce a závodní hry Drivár, 
jejíž vydání posunula společnost Atari z konce března na červen. Mírnému odložení se 
nevyhnula ani hororová first person akce Painkiller, která by se měla do obchodů do- 
stat až 12. dubna 2004. 


lon Storm 

O skvěle vypadající 3D akci 7hief /// jsme toho napsali už mnoho. Začátek 
letošního roku je však spojen s několika zásadními změnami. V první řadě 
se jedná o označení — lidé z lon Stormu a Eidosu hře přiřkli (snad už ko- 
nečné) jméno 7hief: Deadly Shadows. Druhou, mnohem podstatnější 
úpravou je přidání third person perspektivy. Herní pohled se tak neomezí 
pouze na oči hlavního hrdiny, ale posune se i za jeho záda, přičemž si sa- 
mi zvolíte, jaká varianta vám v danou chvíli bude více vyhovovat. Autoři 
chtějí tímto zásadním doplňkem dát klasickému 7h/efoví nový rozměr 
a současně umožnit fanouškům předchozích dvou dílů hrát v zažitém first 
person pohledu, na nějž jsou zvyklí. lon Storm dále vyzdvihují vynikající 
zpracování světel a stínů, známé již z akce Deus Ex: Invisible Var. Reálné 
dynamické stínování umožní hráčům manipulovat s mírou osvětlením da- 
ného prostoru a unikat nepřátelům takřka pod nosem. Díky posouvání 
obyčejných předmětů si budete moci navíc vytvářet vlastní úkryty. 7hief: 
Deadly Shadows vás opět uvrhne do role zlodějského mistra Garreta, ten- 
tokrát čelícího starověkým ďábelským silám. Předpokládané datum vydá- 
ní se zatím naštěstí nezměnilo, a tak bychom se hry mohli dočkat již v prů- 
běhu letošního jara. 


www.thief3.com Trainz Railroad Simulator 2004 je nejkomplexnější vlaková simulace, jakou kdy člověk vytvořil. 


Umožňuje nejenom profesionální ovládání spousty lokomotiv, ale i výstavbu nových tratí, globální 
správu železnic a dokonce i tvorbu nových světů! 


Vyvyvv.cdprojekt.cz 


V ROCE 2004 NEZVYŠUJEME CENY 
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Všechny názvy, loga a charakteristické grafické motivy jsou chráněné známky a patří svým právoplatným majitelům 
Všechny ostatní známky náleží svým vlastníkům.Všechna práva vyhrazena 
K dostání v sítích prodejen Comfor, DATART, Game Line, 
Globus, Hypernova, JRC, na Slovensku v sítích prodejen MAY, Brloh a JRC. 


Level of Detail Software 
Nově založený francouzský tým Level of Detail Software oznámil 
vývoj zajímavého herního mixu. Jmenuje se Light in the Darkness 
a zavede vás do prostředí malebného fantasy prostředí v asijsko- 
-evropském stylu. V projektu se, dle slov autorů, střetávají tři žán- 
ry, a na své si tak přijdou fanoušci bojovek, arkád i RPG. Light in 
the Darkness se bude točit okolo zápasu lidí s dábelskými ma- 
gickými bytostmi, jež se potulují po světě a ohrožují životy spo- 
řádaných občanů. Se svými čtyřmi hrdiny se samozřejmě posta- 
víte na stranu lidí a pošlete nepřátele do horoucích pekel, kam 
ostatně tak jako tak patří. 
Z přiloženého screenshotu je hned na první pohled jasné, že 
svým zpracováním tenhle titul asi nekápne do noty úplně každé- 
mu. Jestliže se ovšem francouzští vývojáři do vašeho vkusu ná- 
hodou trefili, budete se moci vyřádit v multiplayerovém dobro- 
družství určeném až pro čtyři hráče na jednom počítači bez roz- 
dělení obrazovky. Zatím bohužel není znám vydavatel ani 
přibližné datum, kdy by se projekt Z/ght in the Darkness měl ob- 
jevit na pultech obchodů. 

www.lodsoft.com 


Ubisoft 
Série ponorkových simulátorů Silent Hunter se v le- 
tošním roce dočká již třetího dílu, který je vzhledem 
ke své jedinečnosti jistě velmi očekáván všemi fa- 
noušky podmořských bitev. Hráč se stejně jako 
v předchozích titulech stane velitelem ponorky a na 
jeho bedrech spočine úplné ovládání podmořského 
korábu. Silent Hunter Ill se odehrává v období dru- 
hé světové války, a tak zde nebude nouze o ničení 
nepřátelských plavidel dobovými torpédy či jejich (šš 
vyhledávání pomocí periskopu a sonaru. Pro sing- 
leplayerovou hru je připraven i příběh, který vás pro- 
vede spoustou bitev, a chybět nebude ani možnost 
bojů více účastníků přes internet či LAN. Veškeré 
typy ponorek budou velmi detailně zpracovány dle 
svých skutečných předloh a díky novému enginu 
uvidíte přesvědčivě zpracovaný oceán i proměnlivé 
počasí. Společnost Ubisoft plánuje vydání hry na 
konec letošního roku 

www.ubisoft.com 


Race Driver 2 získal licenci ToCA 

Společnost Codemasters oznámila změnu názvu své chystané závodní hry Race Driver 
2. Stejně jako vynikající předchozí díl 70CA Race Driver se nyní i pokračování může tě- 
šit z licence ToCA, díky čemuž se jeho název mění na ToCA Race Driver 2: The Ultimate 
Racing Simulator. V Německu a několika dalších zemích se bude tento titul prodávat 
jako DTM Race Driver 2, v Austrálii a na Novém Zélandu pod názvem V8 Supercars 2. 
Codemasters se rovněž chlubí, že získali exkluzivní a trvalá práva na používání značky 
ToCA v počítačových i konzolových hrách. Plánované datum vydání projektu je stano- 
veno na jaro letošního roku. Hra vyjde pro PC i konzoli Xbox s on-line podporou na obou 
platformách. 
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Akční RPG Sacred vyjde u nás s českými titulky 
Společnost Cenega podepsala smlouvu se společností Ascaron ohledně distribuce 
očekávaného titulu Sacred. Toto akční RPG z fantasy prostředí v našich krajích vyjde 
s českými titulky. Tento chvályhodný čin však doprovází také jedna méně příjemná 
zpráva — Sacred se v České republice neobjeví dřív než začátkem dubna. Odklad ko- 
nečného data vydání postihl rovněž RPG Beyond Divinity, které hráče zavede do fan- 
tasy světa, známého z předchozího titulu Divine Divinity. Beyond Divinity se k nám do- 
stane rovněž s českými titulky zhruba na konci března letošního roku. 


hy 


Orion 
Temná atmosféra plná strachu, dábelští přívrženci samotného Satana 
i hrůzné rituály. To vše vás čeká v připravované first person akci s pracov- 
ním názvem Hel// Forces, v níž se vžijete do role Stephena Geista pátrají- 
cího po ztraceném kamarádovi. Zjistíte, že za vším vězí tajná pekelná 
úmluva a budete muset čelit hrůzným legiím Satanova služebníka Bafo- 
meta. He// Forces údajně nabídne starou dobrou akci se stovkami nemrt- 
vých nepřátel a hektolitry krve, okořeněnou sarkastickým humorem. Po- 
stupně projdete třemi odlišnými světy a využijete dvacet čtyři typů zbra- 
ní, počínaje rozpadající se rezavou rourou a laserovou odstřelovačkou 
konče. Krom toho vás čeká také několik speciálních pomůcek, které však 
autoři zatím nespecifikovali. Dočkat bychom se měli rovněž kvalitního gra- 
fického kabátku s podporou všech možných aktuálních efektů, využívají- 
cích DirectX 9. Vývojáři dále slibují zábavný multiplayer a pokročilou umě- 
lou inteligenci — o tom, zda nepřehánějí, se ovšem jen tak nedozvíme. Vy- 
dání hry je totiž plánováno až na čtvrté čtvrtletí letošního roku a postará 
se o něj ruská společnost Buka Entertainment. 
www.orion-mm.ru/hell 
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Tomáš Hanák, Miroslav Moravec, 
Jan Přeučil, Antonín Molčík a další 
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Novinka od firmy Spellbound Studios, tvůrce her Desperados a Robin Hood: Legenda Sherwoodu. 
V chicagských ulicích zuří nelítostný boj mezi mafii a policii. Na čí stranu se přidáte? 


Vyvvvv.cdprojekt.cz 
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Probuďte v sobě medvěda! Hra na motivy 
filmu z produkce Walta Disneye hráči nabízí 
krásný 3D svět plný spousty zábavných 
dobrodružství. Do velkého putování se mohou 
zapojit všechny děti od šesti let! Na českém 
dabingu se podíleli stejní herci jako ve filmu: 
Filip Blažek, Marek Páleníček, Jiří Lábus, 
Martin Štěpánek a další. 


Heroes of Might and Magic IV CZ 

ve verzi 3.0 obsahuje všechny patche, 
které vyšly, včetně podpory hry více hráčů 
a mnoha dalších oprav. 


Disney Interactive. Všechna práva vyhrazena 


Disney 


Wvvw. cdprojekt.cz 
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Všechny názvy, loga a charakteris voplatným majitelům 


Všect k n 
K dostání v sítích prodejen Comfor, DATART, Game Line, 
Globus, Hypernova, JRC, na Slovensku v sítích prodejen MAY, Brloh a JRC. 


Frogwares 

Chtěli byste se aspoň na chvíli převtělit do role de- 
tektiva a vyřešit nějakou tajemnou záhadu? Společ- 
nost Frogwares (např. Journey to the Center of the 
Earth) by vám k tomu měla dát příležitost. A když už 
se stát detektivem, tak proč ne hned tím nejslavněj- 
ším? Nová adventura nazvaná Adventures of Sher- 
lock Holmes: The Silver Earring totiž vychází ze slav- 
ných knižních předloh sira Arthura Conana Doyla. 
Příběh začíná v roce 1897 v Londýně na oslavě sta- 
vebního magnáta Melvyna Bromsbyho. Mezi zúčast- 
něnými nechybí ani Sherlock Holmes se svým věr- 
ným přítelem doktorem Watsonem. Při vítání hostů je 
Melvýn Bromsby záhadně zavražděn ranou do srdce 
a právě v této chvíli se ujmete role slavného detekti- 
va a chopíte se nelehkého úkolu vypátrat pachatele. 
V pěti kapitolách hry navštívíte celkem čtyřicet roz- 
sáhlých lokalit Londýna, kde vyslechnete zhruba stej- 
ný počet svědků. Příjemným zpestřením je Sherloc- 
kův kvíz na konci každé úrovně, v němž si pomocí 
zjištěných informací ověříte svou pozornost i schop- 


nost dedukce. Milovníci adventur si přijdou na své dí- 
ky větveným dialogům a originálnímu příběhu. Potě- 
šit by je také mohla slibovaná délka hry, blížící se tří- 
ceti hodinám čistého času. 

www. frogwares.com.ua/sherlockérwatson 
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nosti 1C Company pracuje na taktické taho- 
é agii Brigade E5: New Jagged Union. 
Na první pohled by se mohlo zdát, že se jed- 
a adené UFO: Aftermath zasazené 

ti. Herní systém je totiž stejný 

jako v nedávno vydaném díle brněnských Al- 


žoldnéřů. A jak se na žoldáky sluší a patří, 
budete mít možnost bojovat chvíli v jedněch 
barvách, chvíli v jiných, pak zase pro změnu 
proti všem... To zní docela zajímavě 

V Brigade E5 narazíte na více než sto druhů 
palných zbraní, různé druhy munice, granátů 
a speciálních předmětů, výzbroj si navíc bu- 
dete moci postupně vylepšovat. Práce na 
projektu by měly být dokončeny ve čtvrtém 
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tarů — bo h Paoaky p HEPENSIUM čtvrtletí tohoto roku 


int.games.1c.ru/e5 = 


otv bude veš 
by byly rozdělené na ta 
é nečekané události (například 
Í protivníka) se hra automaticky za- 
vy budete mít možnost vydat čle- 
nům svého týmu nové rozkazy. 
Přesto se dná o žádný hloupý pla- 
jede do malého tropic- 
ké ho státečku Palinero, v němž došlo ke 
státnímu převratu, a vy se ocitnete v roli 


Pause 


Dejte sbohem Legend Entertainment 

Sláva dvacetičlenného vývojářského týmu Legend Entertainment je u konce. V posled- 
ních lednových dnech došlo k jeho rozpuštění, neboť firma dokončila svůj poslední pro- 
jekt a žádný další vývoj neměla v plánu. Legend Entertainment se proslavili hlavně akč- 
ními hrami, vyvíjenými na legendárním Unreal enginu. Díky nim světlo světa spatřily 
takové pecky jako fantasy FPS Wheel of Time nebo sci-fi FPS Unreal 2: The Awake- 
ning. Společnost Atari se nechává slyšet, že někteří bývalí zaměstnanci Legend Enter- 
tainment mohou přestoupit do jiných vývojářských studií z její početné rodiny. 
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S.T.A.L.K.E.R s novým podtitulem 

Také se už stejně jako my nemůžete dočkat fantasticky vypadajícího mixu akce 
a RPG S.T.A.L.K.E.R? Bohužel vše nasvědčuje tomu, že si na jeho vydání ještě něja- 
ký ten pátek počkáme. Jedno je však jisté — původní podtitul Oblivion Lost už je mi- 
nulostí. Hra se na pultech obchodů objeví pod novým názvem S.T.A.L.K.E.R: Shadow 
of Chernobyl a podle plánů vydavatelské společnosti THO by se tak mělo stát v prů- 
běhu fiskálního roku 2005, který naštěstí začíná letos v březnu. Doufejme, že nebu- 
deme muset čekat až na jeho úplný konec. 


Monte Cristo 
V nové budovatelské strategii City in Danger budete mít na starosti prosperi- 
tu a bezpečí svěřeného středověkého města. Pokud se vám podaří uspokojit 
potřeby obyvatel, naplnit městskou pokladnu a odrazit útoky nepřátel, bude 
se vaše sídlo rozvíjet a z malé chudé osady se stane silná a bohatá metropo- 
le. Jakmile si poradíte se základními nutnostmi městského života, rozvinete 
průmysl a začne se vám dařit v zemědělství, domov u vás nalezne větší po- 
čet usedlíků. Nutností se pak stane vybudování sídlišť, sítě silnic, infrastruk- 
tury a komerčních zón. Proti vaší snaze se nepostaví pouze lidští protivníci, ale 
také nepředvídatelné jevy v podobě epidemií a přírodních katastrof. Díky de- 
tailnímu grafickému 3D zpracování budete stále sledovat čilý život v ulicích, 
vývoj budov i proměnlivé počasí. Jestli si libujete v mravenčí práci, s oblibou 
se věnujete titěrném managementu a k tomu patříte mezi fanoušky SimCity, 
určitě se připravte na druhé pololetí letošního roku, kdy se City /n Danger ob- 
jeví na pultech obchodů. 
www.montecristogames.com/Etats-unis/ 
Imagelnterface/CIDintro.htm 
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Výjimečná česká 
fantasy realtime ; 
strategie. 


f egenda je realtimová strategie s RPG prvky a velmi silným 
$$ příběhem, jehož atmosféra každého doslova pohltí a vtáhne do 
svého mystického světa. Vznikl jedinečný fantasy svět, který je 
inspirován Tolkienovým Pánem prstenů a žije vlastním životem. 


-EKO -E 


BAE 


„He © 
é 


ZCELA NOVÁ LEGENDA 
ROZHODNÉ STOJÍ ZA TO! 


PRÁVĚ V PRODEJI! 


Závazně objednávám počítačovou hru Legenda 
za super zvýhodněnou cenu 699,- Kč 


Jméno, příjmení: [jj€Sgom 
Adresa: 


Datum: jE Telefo: [im 


Nival Interactive 
Atmosféru druhé světové války mohli příznivci strategií v loňském 
roce okusit například ve vynikající hře Blitzkrieg od společnosti Ni- 
val Interactive. Pro všechny fandy, kterým by válečné operace z pů- 
vodní hry nestačily, připravuje německá společnost CDV rozšiřující 
datadisk nazvaný Burning Horizon. Ten bude přístupný i hráčům, 
kterým se původní Blitzkrieg do rukou nedostal, vývojáři se totiž ne- 
chali slyšet, že přídavek bude distribuován jako stand-alone. 
Hlavním lákadlem Burning Horizon je zbrusu nová kampaň, čítající 
osmnáct misí. Ty se točí převážně kolem slavného generála Rom- 
mela, v jehož společnosti se zúčastníte například bitev v Ardenách 
a Normandii, u Tobruku, Tripolisu, El Alameinu a na Sicílii. Krom to- 
ho se dočkáte osmi samostatných misí a jistě vás potěší i nový ná- 
rod — Japonci. 
Autoři do hry přidali padesát jednotek, mezi nimiž najdete speciali- 
zované německé tanky, americké mariňáky a další. Nepřátelé vás 
prý překvapí lepší umělou inteligencí — budou hledat slabiny ve va- 
šich obranných liniích, čistit minová pole a lépe využívat letecké 
podpory (na podobné sliby jsme už ovšem zvyklí a raději jim moc 
nevěříme). Samozřejmostí je rovněž spousta úkolů, které budete 
muset v průběhu hry plnit. Vzhledem k tomu, že před časem ohlá- 
šený projekt Blitzkrieg 2 je stále v nedohlednu, měl by nám tento 
datadisk alespoň částečně ukrátit dlouhé čekání. Vydání německé 
verze Burning Horizon je stanoveno na druhé čtvrtletí tohoto roku. 
Doufejme, že anglická a potažmo i česká verze na sebe nenechá 
dlouho čekat. 

www.blitzkrieg.de 


Cyanide Studio 
v É I U nás téměř neznámá, avšak ve světě proslavená desková hra Blood Bowl se díky své 
popularitě dočká počítačového zpracování, nazvaného Chaos League. V podstatě se 
jedná o futuristickou sportovní hru, zdánlivě připomínající rugby či americký fotbal. 
Utkají se v ní dva týmy složené 
z devíti hráčů, přičemž jen 
opravdu silný mančaft má šan- 
ci prorazit a stát se šampionem 
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ligy. Skladba týmu závisí samo- 

zřejmě na vás, přičemž na vý- 

běr máte sedmdesát typů po- 

stav ze všech možných vesmír- 

ných ras. Každý ze sportovců 

disponuje odlišnými vlastnost- 

mi a nejrůznějšími speciálními [is 

schopnostmi. Podobně jako 

v americkém fotbalu je vaším 

hlavním cílem donést míč do 

protivníkova zázemí. Nepanují M 

zde ovšem žádná omezující pravidla. Váš tým tedy může vesele dopovat a nikoho ne- 
pohorší, pokud svého soupeře těžce zmrzačíte. Důležitým prvkem je důmyslně pro- 


někud morbidní fyzická likvidace protihráčů. Strategii můžete kdykoliv během zápasu 
změnit pomocí jednoduchých příkazů. Speciální schopnosti postav, rozdělené na útoč- 
né a obranné, dokáží při důmyslném užití zcela zvrátit průběh utkání. Krom několika 
singleplayerových módů se můžete těšit i na podporu multiplayeru přes LAN a internet. 
Vydání tohoto zajímavého titulu je zatím stanoveno na letošní květen. 
www.cyanide-studio.com 
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BLÁZNIVÝ HAITSKÝ KOLOTOČ 


Začínáme si připadat jako kolovrátek, ale když už 
jsme vás jednou o této kauze začali informovat, 
měli bychom sledovat i její vývoj. Ano, mluvíme 
o vleklém sporu haitské menšiny žijící v USA a vý- 
robců hry Grand Theft Auto: Vice City. Když jsme 
vám před měsícem říkali, že Haiťané podali žalobu, 
která na žádost Rockstaru a Take 2 skončila u fe- 
derálního soudu, mysleli jsme si, že tím vše skon- 
čilo a čeká nás už jen vynesení (dle našeho před- 
pokladu osvobozujícího) rozsudku. Jenže chyba 
lávky. Hyperaktivní aktivisté došli ke stejnému ná- 


zoru jako my, tedy, že se svými námitkami u fede- 
rálního soudu — jenž dá víc na ochranu svobody 
slova než na demonstrace pár desítek lidí v ulicích 
— nemají šanci uspět. Žalobu tedy stáhli a pár dní 
poté podali novou, a opět pouze k oblastním úřa- 
dům. Uvidíme, jak se herní společnosti zachovají. 
Nejspíš zase přesunou spor výš, Haiťané z případu 
vycouvají a po týdnu začnou další spor, který i ten- 
tokrát poputuje výš... Snad to skončí dřív, než vy- 
chováme vnoučata. : 


PIRÁT VOLÁ: „„CHYŤTE PIRÁTA!" 


Softwarové pirátství je špatné! To víme všichni, 
vždyť to slýcháváme dnes a denně ze všech stran, 
od vývojářů počítačových her snad nejvíc. A vida, 
padla kosa na kámen. Společnost Crytek dokonču- 
jící v těchto dnech 3D akci Far Cry se nedávno ro- 
zešla s jedním ze svých zaměstnanců a asi to byl 
bouřlivý rozchod, neboť tento pracovník se rozhodl 
pomstít. Uznáváme, že pro svou vendetu si vybral 
poměrně civilizovaný způsob. No řekněte sami, 
proti všem těm upilovaným brokovnicím a kanyst- 
rům s kyselinou sírovou je softwarová policie slabý 
čajíček. Jenže i ten čajíček dokáže jednoho pěkně 
popálit, když nemá čisté svědomí... 

Takže co se vlastně stalo? Do kanceláří Cryteku 
jednoho mrazivého odpoledne nakráčeli policisté 
doprovázení odborníky z BSA (pro ty, kdož to ne- 
vědí — organizace hájící práva autorů počítačového 


softwaru). Tato zpráva obletěla svět. Nikdo netušil, 
co se děje: ukončí Crytek svou činnost? Co se sta- 
ne s Far Cry? Zavřou někoho? Není to jen fáma? 
Naštěstí hned druhý den vypustila vydavatelská 
společnost Ubisoft uklidňující zprávu, že práce na 
netrpělivě očekávaném projektu se kvůli „razii“ zdr- 
žely jen o směšné tři hodiny, takže se nic neděje, 
klidně si tuto nejlepší hru všech dob předobjednej- 
te, děkujeme pěkně. Málokdo ovšem zaznamenal, 
že šetření policie a BSA už dospělo ke konci. A ja- 
ký je závěr? Na počítačích Cryteku se opravdu na- 
šel nelegální software, přesněji řečeno počet in- 
stalací neodpovídal počtu zaplacených licencí. 
Škoda prý vyšplhala do výše několika set tisíc eur. 
Tak, a teď babo raď. Je opravdu etické požadovat 
peníze za hru, která byla vytvořena na pirátském 
softwaru? 


PERLIČKY 


Modčipy — tedy zařízení, s jejichž pomocí 
lze na herních konzolích spouštět pirátský 
software — není podle výnosu italského sou- 
du možné postavit mimo zákon, takže jejich 
používání či prodej nelze nijak trestat. Jejich 
další funkcí totiž je, že umožňují přehrávat hry 
a filmy zakoupené v jiném regionu (DVD kou- 
pené v USA na evropském přístroji běžně ne- 
spustíte). Ve verdiktu mimo jiné stojí: „Mod- 
čipy jsou určené k tomu, aby bránily mono- 
polním praktikám.“ Že by nastal soumrak 
regionálních ochran? Doufáme, že ano. 

Kevin Bachus, jeden z bývalých šéfů herní 
divize Microsoftu, nastoupil do společnosti 
Infinium Labs, nechvalně známé svým taj- 
nůstkářstvím kolem „konzole“ Phantom (o je- 
ho nezdařilé prezentaci na veletrhu CES v Las 
Vegas jsme vás informovali minule). Jeho pří- 
chod sice poněkud zvýšil prestiž firmy, ale ni- 
kdo asi nepočítal s jeho otevřeností směrem 
k veřejnosti. Bachus totiž prohlásil, že spo- 
lečnost čeká spousta práce, protože zatím 
například ani není jasné, jaké „vnitřnosti“ bu- 
de Phantom přesně mít. A my se ptáme: Co 
tedy Infinium Labs na CES prezentovali? 

V Norsku mají nový sport — taneční hru 
Dance Dance Revolution. A to oficiálně. Moc 
se tomu nedivíme. Jestli žadatelé o registra- 
ci do oficiálního seznamu ukázali úředníkům 
tento titul v plné parádě — tedy s tzv. taneční 
podložkou — jistě nebylo těžké je přesvědčit, 
že u Dance Dance Revolution se člověk pěk- 
ně zapotí. Co myslíte, dočkáme se této hry 
někdy i na olympiádě? 

Z průzkumu americké společnosti AOL vy- 
plynulo zajímavé zjištění, že velkou část hrá- 
čů MMORPG představují ženy starší 40 let. 
Svým herním zanícením prý předčí dokonce 
i dospělé muže či dospívající mládež. A pak 
že je počítačová zábava pro děti. 

Vývojářské studio Maxis se přesune do 
hlavního sídla Electronic Arts. Vydavatelství 
tak chce mít zřejmě lepší kontrolu nad tím, co 
se ve firmě děje, a zároveň tím dává najevo, 
jakou ze svých poboček považuje za nejdůle- 
žitější. Nijak nás to nepřekvapuje — 7he Sims 
jsou prostě 7he Sims. 

A jedna perlička na závěr: společnost Val- 
ve najala Brama Cohena, tvůrce P2P systému 
BitTorrent. Jak se zdá, vývojáři se dostali se 
svým Steamem do slepé uličky a potřebují za 
každou cenu najít nějaké stabilní řešení. Času 
nemají nazbyt: Half-Life 2 byl sice odložen, 
ale léto není tak daleko, jak by se mohlo zdát. 
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Soutěž v kategorii Hra roku byla poměrně jednoznačná. Zhruba dvě třetiny 
hlasů si rozdělily pouhé čtyři tituly — a to navzdory faktu, že jste mohli nomi- 
novat libovolnou hru a že se v kompletní výsledkové listině objevilo přesně 
padesát jmen. Opět se ukázalo, že akční žánr je tahounem elektronické zá- 
bavy: všechny medaile připadly právě jemu. Je přitom zajímavé, že všechny 
oceněné tituly se od sebe výrazně liší. G74: Vice City si vás získalo přede- 
vším variabilitou herního systému a neobvyklou délku, Ca// of Duty vás zau- 
jalo svou atmosférou a Max Payne 2 vysokou hratelností a působivým pří- 
během. Zcela dle očekávání se do prominentní desítky probojoval také nej- 
novější díl závodní série Need for Speed, sportovní titul NHL 2004 a dvojice 
špičkových RPG Gothic 2 a Knights of the Old Republic. Poněkud nás ovšem 
překvapilo, že zatímco zcela zástupci strategií či simulátorů odešli s prázd- 
nou, většinou pomíjené adventury obsadily hned dvě příčky. Potěšilo nás ta- 
ké, že se na slušných místech objevily dva české projekty — Hidden 4 Dan- 
gerous 2 a Posel smrti. Jen tak na okraj: jedenácté a dvanácté místo patřilo 
taktéž našim vývojářům, konkrétně tvůrcům Vietcongu a Mafie. Ta sice ne- 
spatřila světlo světa v roce 2003, nýbrž o rok dříve, neměli jsme ovšem to 
srdce ji vyřadit. Když jste pro ni tak usilovně hlasovali... 


Hra roku: 

1. Grand Theft Auto: Vice City 23 % 
2. Call of Duty 20 % 
3. Max Payne 2: The Fall of Max Payne 11% 
4. Need for Speed: Underground 10% 
5, Hidden 4 Dangerous 2 6% 
6. Gothic 2 6 % 
7. Star Wars: Knights of the Old Republic 3% 
8. NHL 2004 2% 
9. Posel smrti 2% 
10. Silent Hill 3 2% 


Kategorie Průšvih roku již byla mnohem vyrovnanější. Nejenže vašich nominací 
bylo dvakrát více než u hry roku (konkrétně 97 jmen), ale mnozí se dokonce zdr- 
želi hlasování, neboť si prý (i díky nám) vybírají jen ty tituly, o jejichž kvalitách 
jsou bezpečně přesvědčeni. (Jsme rádi, že svou práci neděláme nadarmo.) Na- 
víc každému z vás se nelíbilo něco jiného. Někoho k uvedení na „černou listi- 
nu“ vedlo přesvědčení, že se jedná o největší propadák všeobecně, toho zase 
zklamání a rozčarování, neboť od hry očekával něco jiného. Každý typ odpově- 
dí pochopitelně má něco do sebe. Výsledky jsou díky tomu ovšem poněkud 
překvapivé. Například na třetím místě se umístil Max Payne 2 — tedy titul, který 
stejnou příčku obsadil i v hlasování o hru roku. Chápeme však, že pro mnohé 
nebyl výborně vyfabulovaný příběh dostatečnou satisfakcí za nedostatek ino- 
vací a krátkou herní dobu. Ostatně i další jména z výsledného seznamu hanby 
patří titulům, jimž byla věnována v médiích velká pozornost. Kuriózní je také pá- 
té místo pro Ha/fLife 2. Zde jste se jednohlasně shodli, proč by si titul Propa- 
dák roku zasloužil: „Nevyšel.“ 


Průšvih roku: 


1. Halo: Combat Evolved 5% 
2. Tomb Raider: The Angel of Darkness 4% 
3. Max Payne 2: The Fall of Max Payne 4% 
4. Colin McRae Rally 3 4% 
5. Half-Life 2 4% 
6. Deus Ex: Invisible War 3% 
7. Enter the Matrix 3% 
8. FIFA 2004 3% 
9. Grand Theft Auto: Vice City 3% 
10. Republic: The Revolution 2% 


V poslední kategorii, tedy v hlasování v rámci jednotlivých žánrů, jsme no- 
minace zúžili na tituly, které si v průběhu roku 2003 vysloužily v GameStaru 
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nejvyšší hodnocení. Ukázalo se, že každý z nich si našel svého obdivovate- 
le — až na jedinou výjimku. Tu představovala adventura Sallambó, jež nezís- 
kala ani jeden hlas. Boj ve většině kategorií probíhal přesně dle našich od- 
hadů: pár favoritů si rozdělí valnou většinu bodů a o zbytek se poperou 
ostatní. Obrovskou výjimkou — a nezakrýváme, že velkým překvapením - byl 
závodní žánr. Zde se téměř devět desetin z vás vyslovilo pro hru Neeď for 
Speed: Underground. Druhé místo tak připadlo titulu 7JoCA Race Driver, ač- 
koliv získal patnáctkrát méně hlasů. 


Akce: 

1. Grand Theft Auto: Vice City 32 % 
2. Call of Duty 29 % 
3. Max Payne 2: The Fall fo Max Payne 20 % 
4. Hidden 4 Dangerous 2 10% 
5. Tron 2.0 3% 
6. Freelancer 2% 
7. Deus Ex: Invisible War 1% 
8. Freedom Fighters 1% 
9. Halo: Combat Evolved 1% 
10. Metal Gear Solid 2: Substance 1% 
Strategie: 

1. Command $£ Conguer: Generals 29 % 
2. Warcraft III: The Frozen Throne 23 % 
3. Commandos 3 13% 
4. UFO: Aftermath 11% 
5. SimCity 4 8% 
6. Robin Hood: The Legend of Sherwood 5% 
7. Age of Wonders: Shadow Magic 4% 
8. Homeworld 3% 
9. Port Royale ; 3% 
10. Silent Storm 1% 
RPG: 

1. Gothic 2 45 % 
2. Star Wars: Knights of the Old Republic 25b % 
3. Dungeon Siege: Legends of Aranna 7% 
4. Pirates of the Carribean 6 % 
5. Lionheart 4% 
6. Spellforce 4% 
7. Neverwinter Nights: Shadows of Undrentide 3% 
8. The Elder Scrolls III: Morrowind — Bloodmoon 3% 


9. The Temple of Elemental Evil: A Classic Greyhawk Adventure 2% 
10. Neverwinter Nights: Hordes of the Underdark 
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Adventure: 

1. Silent Hill 3 

2. Posel smrti 

3. Broken Sword: The Sleeping Dragon 
4. Journey to the Center of the Earth 
5. Sallambó 


Závody: 

1. Need for Speed: Underground 
2. ToCA Race Driver 

3. Midnight Club II 

4. F1 Challenge 99-02 

5. NASCAR Racing 2003 Season 


ort: 

NHL 2004 

FIFA 2004 

NBA 2004 

Pro Evolution Soccer 3 
Tiger Woods PGA Tour 2004 


imulátor: 

1L-2 Sturmovik: Forgotten Battles 

ight Simulator 2004: A Century of Flight 
3. Secret Weapons over Normandy 

4. Combat Flight Simulator 3 

5. Echelon: Wind Warriors 
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1. cena: procesor Intel Pentium 4 3,0 GHz 
Martin Votava, Jirkov 


2. cena: procesor Intel Pentium 4 2,8 GHz 
Aleš Kalina, Blansko 


3. cena: procesor Intel Pentium 4 2,6 GHz 
Petra Martinková, Přerov-Kozlovice 
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HITMAN - KULT ZABIJÁKA 


Práce kriminalisty nebo vyšetřovatele je stejně vděčná jako dítě, kterému Ježí- 
šek nadělí pod stromeček dva páry bavlněných ponožek a nadto pletenou po- 
krývku hlavy od babičky. A proč vám to vlastně říkáme? Protože tento měsíc 
jsme se my sami stali detektivy a pátrali po holohlavém nájemném vrahovi 


s čárovým kódem na temeni a označením „Číslo 47“. 


expertů vrátila do vlasti ze zkušené ve Spo- 

jených státech, aby si založila firmu orien- 
tovanou na tvorbu áčkových počítačových her, 
nikdo netušil, že brzy zaměstnají největšího ma- 
sového vraha všech dob. Ano ano, vážení, „čty- 
řicetsedmičce“ padly za oběť miliony hráčů na 
celém světě a rozhodně se nejedná o konečné 
číslo. Zatímco prvního Hitmana se prodalo přes 
600 tisíc kopií, v případě dvojky to už byly tak- 
řka 2 miliony. Půjde-li to takhle dál, nebude na 
této planetě hráče, který by s chlápkem v luxus- 
ním černém obleku a ostře tesanou tváří neměl 


K- se skupinka dánských počítačových 


co do činění. 


ld. V 

Jako by zde existovala nějaká neviditelná síla, 
která nás až magicky přitahuje k životu na okra- 
ji společnosti plnému osamění, zmaru, proná- 
sledování, zaschlé krve na čepeli nože a množí- 
cích se zářezů na pažbě odstřelovací pušky. Čím 
to, že kůže člověka, jehož si jiní najímají, aby za 
ně odváděl špinavou práci, je většině hráčů šitá 
takřka na míru? Je to snad punc zakázaného 
ovoce, protože podobné zaměstnání se v civili- 
zované společnosti jednoduše nenosí? Anebo 


jsme jen pod vlivem amerických filmových 
spektáklů zabředli do naivní představy, že není 
nic zábavnějšího a dobrodružnějšího, než vraždit 
na objednávku? 

Příčina ovšem může být daleko prostší. Co 
když tu vlastně nejde o samotné zabíjení, ale 
především o způsob, jakým jej provozujeme? 
Popadnout kulomet a rozstřílet vše, co se hýbe 
— na to nemusíte být zrovna John Rambo. Ale 
zmapovat okolí, zvážit všechny alternativy, ne- 
pozorovaně proniknout tam a zase zpět a za- 
nechat za sebou jediné padlé tělo, nápadně 
podobné chlapíkovi ze zmuchlané fotografie 
ve vaší kapse, to už je jiná. Možná právě po- 
vznášející pocit, že jste všechny přechytračili, 
že jste přímo ve včelím úlu zabili královnu, aniž 
by to zaznamenal byť jen jediný trubec nebo 
dělnice, je odpovědí na naši otázku. 

Buď jak buď, již před samotným vydáním ti- 
tulu Hitman: Codename 47 v roce 2000 byla ce- 
lá herní scéna v napjatém očekávání, což u prvo- 
tiny neznámého vývojářského týmu nebývá zrov- 
na obvyklé — zvlášť když toto očekávání není 
primárně důsledkem masivní marketingové ma- 
sáže. Ve finále sice bublina nadšení vinou pře- 
hnané obtížnosti, nevyrovnaného konceptu 


a pro někoho nepraktického ovládání splaskla, 
ale i tak byla hra natolik komerčně úspěšná, že to 
bohatě stačilo k vytvoření podhoubí, z něhož po- 
zději vyrostl nečervavý a statný nástupce s pod- 
titulem Silent Assasin. Ale vratme se k jedničce... 


bb KóD« ) ENÍ: 47 

Již samotný úvod prvního dílu byl neotřelý 
a dostatečně ponurý, aby ve vás evokoval ná- 
stup neobvyklého herního zážitku. Probuzení 
ve ztemnělé vypolstrované cele, na sobě pro- 
sté roucho chovance psychiatrického ústavu 
a v hlavě hlasy. Ne, počkat! Nikoliv hlasy, jen je- 
den hlas. A vy nejste blázen — ta slova se totiž 
nerodí ve vaší hlavě, ale linou se zšeřelými 
chodbami, odrážejí se od zašlých stěn oblože- 
ných kachlemi a pronikají do hlouby mozku 
s lehkostí sbíječky v rukou pouličního dělníka. 
Vedou vás, říkají vám co dělat a učí vás pozná- 
vat své tělo. 

Po úvodním výcviku se ovšem dusná at- 
mosféra slibující propracovaný příběh s psy- 
chologickými sondami do duše hlavní postavy 
poněkud vytrácí a nadchází jen rutinní plnění 
zakázek od vaší Agentury. Elegantní notebook 
červeně zabliká a další kontrakt je na světě. 


24 BŘEZEN 2004 


Hitman: Codename 47 


Schéma je tradiční: tajuplný kdosi odněkud 
chce, abyste zlikvidovali někoho někde, a pro- 
tože vám nabízí tučný balík valut, není důvod 
váhat. Nákup a výběr zbraní je jen otázkou času 
a už můžete přemýšlet, jak zlikvidovat Lee Hon- 
ga v exotickém Hongkongu. Ve skutečnosti 
však za vás přemýšlí Agentura. Je to ona, kdo 
vám předkládá detailní plán akce rozdělený do 
několika fází, je to ona, kdo vám zasílá veškerou 
dokumentaci. Naštěstí jsou jednotlivé mise, 
v nichž plníte takto předem nalajnované úkoly, 
zasazeny do natolik propracovaných kulis, že si 
na nedostatek prostoru pro vlastní invenci 
a důvtip nemůžete stěžovat. 

Právě možnosti řešit úkoly dle vlastního 
naturelu — a tím nemyslíme jen rozdíl mezi 
„stealth“ a „Rambo“ přístupem, nýbrž i různá 
řešení v rámci každého z nich — jsou zásadním 
faktorem, jenž hitmanovskou sérii katapultoval 
z davu průměrnosti až na samotný herní 
Olymp. Aby to však nevyznělo, že je hra jen ne- 
sourodým slepencem různých misí z podřad- 
ného pojiva, dodejme, že se jí táhne matná, 
přesto však pevná příběhová linie hrdinovy za- 
střené minulosti, která vrcholí poznáním, že 
označení 47 má svůj přesně daný smysl. 

Navzdory drobným chybám si prvorozené 
dítko dánských vývojářů vysloužilo řadu po- 
chval i mezi odbornou veřejností, mezi nimiž 
se skví nominace na ceny BAFTA (British Aca- 
demy of Film 8 Television Arts) v kategorii nej- 
lepší hra vytvořená pro PC. Pokud jste nějakou 


Hitman: Codename 47 


náhodou prvního Hitmana minuli, máte skvě- 
lou možnost to nyní napravit. Nedávno u nás 
vyšel v budgetové edici, a to za velmi slušnou 
cenu. 


TICHÝ ZABIJÁK 

Netrvalo to ani dva roky a náš starý známý se 
opět objevil, tentokrát však v roli zahradníka na 
zapadlé farnosti na Sicílii v titulu nazvaném Hit- 
man 2: Silent Assasin. Místo kulek mezi oči teď 
ve stínu olivových ratolestí zasazuje smrtelné 
rány celeru, pórku a petrželi a medituje o svém 
místě na Zemi ve snaze nalézt vnitřní psychic- 
kou rovnováhu, notně narušenou událostmi 
z konce prvního dílu. Jeho pověst dokonalého 
stroje na zabíjení je nicméně natolik silná, že 
se před ní, na rozdíl od ostrého italského slun- 
ce, jen tak neschová. Hitmanovy služby jsou 
opět v kurzu, a nevrátí-li se do práce po dob- 
rém, pak po zlém určitě. Zejména tehdy, když 
to zlé zahrnuje únos jeho patrona — otce Vitto- 
ria — a požadavek na velmi tučné výkupné, kte- 
ré je i nad možnosti penzionovaného zabijáka. 
Nezbývá jiného řešení, než v útrobách ne- 
vzhledné kůlny aktivovat tajnou schránku, 
sfouknout nánosy prachu ze starého dobrého 
noťase a spojit se s Agenturou. 


Hitman 2: Silent Assasin 


Příběhová linie stojí opět poněkud stranou, 
nicméně narážky na pohnutou Hitmanovu mi- 
nulost a jeho původ jsou přítomny i zde. Auto- 
ři se poučili z minulých chyb a výrazně přizpů- 
sobili ovládání i obtížnost dnešním požadav- 


kům. Hardcore příznivci sice žehrali na 
podlézání vkusu masám, přesto se nový Hit- 
man hrál o mnoho lépe než jeho předchůdce 


i pro zkušené pařany. Mírné zjednodušení 
a zpřehlednění ovládacího rozhraní šlo ostatně 
ruku v ruce s cílením titulu na všechny dostup- 
né platformy. Jak na PC, tak na konzolích se re- 
cenzenti vzácně shodli a projekt si všude vy- 
sloužil obdivuhodná hodnocení pohybující se 
okolo 85 procent. Otázky vznášející se nad ly- 
sou hlavou hlavního hrdiny však vyřešeny ne- 
byly (ba naopak), a tak se jen čekalo, kdy na 
monitor zaklepe třetí díl. Ještě před povídáním 
o něm pro vás ovšem máme jednu malou od- 
bočku. 


HITMAN: THE MoviE? 
Je veřejným tajemstvím, že vydavatelství Eidos 
po zkušenostech s převedením Lary Croft na 
stříbrná plátna vystrkuje růžky i ve filmové 
branži a všemožně se snaží udat práva na titu- 
y ze svého bohatého portfolia. Hitman není vý- 
jimkou. Postava vnitřně rozpolceného, genetic- 
ky vyšlechtěného zabijáka, který již dvakrát do- 
nutil miliony lidí sáhnout do peněženek, se jeví 
jako velmi výhodný artikl, který má potenciál 
zasáhnout i herně neposkvrněné složky filmu- 
chtivé populace. Jednání s Hollywoodem pro- 


jméno konkrétního studia, které by se adapta- 
ce ve finále chopilo. Hovoří se o Paramountu 
vzhledem k dřívějším vazbám na Eidos přes 
filmového Tomb Raidera), ale to jsou jen ne- 
podložené spekulace. 

A jak se ke všemu staví IO Interactive? Ús- 
ty svého finančního ředitele Mortena Boruma 
studio prohlásilo, že jejich vstup na filmová 
plátna v hollywoodské produkci je jen otázkou 
času. Firma si prý velmi pečlivě ohlídá, s kým 
bude na případném snímku spolupracovat 
a rozhodně nepůjde o nějaké laciné béčko. Na- 
opak, chystané dílo by mělo plně obstát v kon- 
kurenci největších trháků, jež dnes představu- 
je například Harry Potter nebo Pán prstenů. 
A která z filmových hvězd má dostatečně vy- 
stouplé lícní kosti a uhrančivý pohled, aby mo- 
hla ztvárnit našeho oblíbence? Podle jednoho 
ze zakladatelů firmy Jacoba Andersena by tře- 
ba takový Daniel Day Lewis (u nás ho známe 
např. z filmu Gangy New Yorku) nemusel být 


Hitman: Contracts 


vůbec špatný. Jen by si asi musel nasadit še- 
dé kontaktní čočky. 


HITMAN: CONTRACTS 
Již nyní je jasné, že v titulu Hitman: Contracts se 
žádný radikální odklon od dosavadní linie nasto- 
lené předchozími díly rozhodně nechystá. Ostat- 
ně základy celé série jsou dostatečně stabilní 
a léty prověřené, takže není důvodu, proč by s ni- 
mi autoři měli jakkoliv hýbat — byli by sami proti 
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HITMAN - KULT ZABIJÁKA 
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O hře Hitman: Contracts jsme si popovídali s jednou z nejpovolanějších osob 
na světě — producentem tohoto projektu Nejlem O'Donnelem. 


Ačkoliv minulý díl Hitmana nabízel mnoho různých způsobů, jak splnit úkoly 
v jednotlivých misích, většina hráčů preferovala cestu tichého zabijáka. Jaké 
nehlučné zbraně můžeme očekávat v Contracts? Slyšeli jsme něco o polštáři... 
Polštář je opravdu jednou z nových zbraní a lze ho použít ma různými způ- 
soby — k udušení oběti nebo k utlumení výstřelu z pistole. Ve hře bude i spous- 
ta dalších nových předmětů (jako třeba hák na maso), které nenadělají mnoho 
hluku, ale napáchají pěknou paseku 


Z doposud zveřejněných screenshotů máme pocit, že důležitou roli v Contracts 
bude hrát světlo a stín. Bude možné nějak ovlivnit světelné podmínky v dané 
lokaci, například zničením nebo vypnutím lamp, a usnadnit si tak práci? 
Snažili jsme se vytvořit co možná temnou atmosféru. Proto bude ve hře více 
stínů a neosvětlených míst než v předešlých dílech, což bude Hitman moci sa- 
mozřejmě využít ke svému prospěchu. Do hry bude za váno realtimové 
osvětlení — hráč bude moci rozstřelit žárovku, a vyhnout se tak odhalení nebo 
sl ulehčit útěk 


Můžeme se těšit na interaktivnější, použitelné a ovlivnitelné prostředí? 
Určitě. Některé objekty (okna, lahve, světla a podobně) lze zničit. Vytvořili 
jsme také několik nových speciálních efektů, jako třeba díry od projektilů a re- 
altimové odrazy. Když se tedy například e Hitman dívat do zrcadla, uvidí, 
jestli se za ním někdo neplíží. 


Přidali jste hlavnímu hrdinovi nějaké nové pohyby, které by mu pomohly uniknout 
zrakům nepřátel nebo získat lepší pozici pro pozorování okolí? 

ali jsme do hry několik nových pohybů a animací, jako třeba dušení, 
škrcení, probodnutí a topení nepřátel nebo vylepšené plížení 


Vybavili jste Číslo 47 nějakými novými elektronickými vychytávkami, jako je 
třeba minikamera, štěnice a podobně? 


Myslím, že podobné hračičky by do konceptu zpracování nájemného vraha pří- 
liš nezapadaly. Hitman není projekt ve stylu Jamese Bonda. Je to hra, ve které 
musíte zabíjet a máte absolutní svobodu v tom, jak danou situaci vyřešit. 


Nechali jste se slyšet, že chcete upravit obtížnost hry, aby byla snazší pro za- 
čátečníky a naopak obtížnější pro zkušené matadory. Jak to chcete udělat? 
Uvědomujeme si, že pro mnoho hráčů byl Hitman 2 příliš obtížný. Hitman: 
Contracts by měl být méně matoucí, což byl podle mne hlavní důvod nároč- 
nosti minulého dílu. Nastavení obtížnosti by se navíc mělo odrazit ve více pa- 
rametrech než dříve. 


Mezi fanoušky vaší hry se objevují spekulace o dost podivném vzhledu uka- 
zatele zdraví a hlučnosti v levém dolním rohu obrazovky. Někteří říkají, že je to 
kvůli jejich novým, doposud neoznámeným funkcím, jiní jsou toho názoru, že 
se prostě jenom jedná o netypický design. Takže kdo má pravdu? 

Na screenshotech ze současné fáze ještě není finální podoba těchto ukazate- 
lů. Na jejich designu právě pracujeme. 


- 
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Stále jasněji zářící hvězdu vývojářského nebe založili David Guld- 

brandsen, Jesper Jorgensen, Martin Pollas, Jacob Andersen a Car- 
sten Hvidberg po návratu z USA v roce 1998. Hned jejich první pro- 
jekt Hitman: Codename 47 zaznamenal velký úspěch, avšak raketo- 
vý vzestup nastal až s vydáním pokračování. Zatímco čistý zisk firmy 
dosáhl v roce 2001 výše pouze zhruba 20 tisíc dolarů, v roce 2002 to 
již bylo 6 milionů dolarů 
Kromě série Hitman mají na svém kontě i nedávno vydanou third 
person střílečku Freedom Fighters, která koketuje s myšlenkou, že 
USA čelí invazi Rudé armády a na hráči-patriotovi je, aby svou zem 
dovedl ke svobodě. Klíč k dosažení tohoto cíle spočívá v pestrém ar- 
zenálu zbraní a především v inteligentních spolubojovnících, které 
verbujete v zapadlých ulicích okupovaného města. 
Firma dnes zaměstnává okolo sta lidí a úzce spolupracuje s vý- 
znamnými nadnárodními společnostmi jako Sony, Intel a Nintendo. 
Její světové úspěchy se odrazily i na domácí půdě, kde získala pres- 
tižní ocenění dánského časopisu ComputerWorld jako nejlepší dán- 
ská firma v oblasti informačních technologií. Pracovníci IO Interacti- 
ve v současnosti usilovně dokončují třetí díl Hitmana 


sobě. Místo toho se mohou plně soustředit na nejlepší aspekty hratelnos- 
ti a vybrousit je k naprosté dokonalosti. 

Přesto nás čeká řada zajímavých změn a vylepšení a podle všeho se 
máme opravdu na co těšit. Tak třeba příběh. Konečně to vypadá, že ho 
nečeká úloha obyčejné vycpávky mezi jednotlivými úkoly. Hráč již nebu- 
de pouhým loutkohercem, který jen tahá za lanka virtuální figurky, a ta 
podle toho reaguje. Místo toho se on sám stane maňáskem na jevišti pl- 
ném záludných intrik a konspirací a na okolní svět nahlédne zpoza skel- 
ných očí samotného Čísla 47. Tím chceme vyjádřit prostou skutečnost, 
že ztotožnění s hlavní postavou by mělo být vskutku maximální. A jak to- 
ho chtějí tvůrci dosáhnout? Jednoduchým trikem. Vše, co se na obra- 
zovce odehraje, bude součástí zastřených a bolestných vzpomínek, kte- 
ré jsou hluboko zakotveny v Hitmanově rozervané mysli. Není divu, že 
pocity zmaru a napětí budou provázet každý váš krok. Ze atmosféra bu- 
de nasáklá zlobou jako mořská houba vodou z oceánu. Že okolní pro- 
středí bude studené a chladné, laděné do temných odstínů a s odkazem 
na noir filmy. Však také jatka s řezníky v umaštěn zástěrách, kusy sta- 
ženého dobytka zavěšenými u stropu a krví potřísněnými stěnami nebo 

Í klub zahalený v kouřovém oparu, z nějž vystupují tmavé siluety ná- 
go-go tanečnic, hovoří samy za sebe. 
nové vyprávění 


Uvod hry však patří francouzské metropoli. Zbru 
se začíná pozvolna rozjíždět pár minut po úspěšném zásahu v jedné z pa- 
ří tím uniká, z nečekaného střetu 
s policií si však odnáší nepříjemné zranění. Dočasným útočištěm se stá- 


vá laciný hotel na periferii, avšak četníci jsou mu na stopě a je jen otáz- 
kou času, kdy budovu obklíčí. Jak je možné, že se na místě činu objevi- 
li tak rychle? Věděli snad předem, co Sedmačtyřicítka chystá? To je jen 
jedno z mnoha tajemství, která budete muset rozlousknout. 

Věrni tradici, zasadili autoři jednotlivé herní epizody na různá místa 
po celé ěkouli, takže o rozmanitá herní prostředí nebude nouze. Kro- 
mě Francie se podíváte do Británie, komunistické Číny, Rumunska či 
Spojených států, to vše ve dvanácti masivních úrovních. Nijak závratný 
počet, ale když uvážíme propracovanost do nejmenších detailů, mno- 
hem větší míru interaktivity (valnou t okolních předmětů půjde p 
jako improvizované zbraně) a komplexní design přímo vybízející hráče, 
aby vyzkoušel velké množství herních variant, je jasné, že kvantita vše 
neřeší. 

Vítanou změnou je orientace na civilnější okolí a odklon od sterilních 
kulis vojenských komplexů a základen. Není nad realistické levely plné 
nevinných civilistů, takže půjde snadno splynout s davem, z čehož ply- 
nou podstatně širší taktické možnosti. Vážně se už nemůžeme dočkat 
lasvegaských kasin, plných zoufalých gamblerů. 

Pokud jde o váš arzenál, i ten dozná podstatných změn. Zatímco 
dvojka se nesla spíše v duchu narůstajícího počtu krátkých i dlouhých 
palných zbraní, u trojky vás čeká mnohem pestřejší škála „nehlučných“ 
(řev oběti se nepočítá) vražedných instrumentů. To je jen další důkaz to- 
ho, že stealth pozitivní hráči se mohou pomalu chystat na další Vánoce. 

Rozličných variant vedoucích ke splnění cíle,bude mnoho a různá ře- 
šení se již nebudou nabízet tak okatě jako šlapky na E55. Ale abychom 
to nezamluvili. Čím že to mimo jiné budete krátit bídný život svých ne- 

átel? Z novinek se nejčastěji mluví o pohrabáči, kulečníkovém tágu, rý- 
„ polštáři, igelitovém pytli, háku na maso a zachytili jsme i zmínku 
o motorové pile — super! Užití těchto propriet by se ovšem nemělo ome- 
zit jen na jediný způsob, a tak kupříkladu tágem by mělo být možné ně- 
koho zmydlit hlava nehlava, případně jej dobře mířeným úderem do 
ohryzku zbavit přívodu vzduchu. Taktéž hák na maso patří mezi víceúče- 


lová zařízení. Bude jím možné zblízka prozkoumávat obsah dutiny 
náhodných kolemjdoucích či jej využít ke snadné manipulaci s padlými 
těly. Na jatkách snad dokonce s použitím háku a místní mechanizace pů- 
jde těla rychle a nenápadně přeměňovat v karbanátky. 

U střelných zbraní je asi největší chystanou novinkou možnost roz- 
ložit odstřelovačku a ukrýt ji v elegantním tmavém kufříku, určeném k je- 
jímu pašování na hlídaná místa. Nové zbraně si logicky vyžádají i neo- 
koukanou paletu pohybů hlavníl rdiny a ani v tomto ohledu nebudete 
o nic ochuzeni, Co se týče umělé inteligence, dočkáme se prý vzájemně 
komunikujících strážců, kteří společně koordinují svůj postup, přesunují 

skupinkách a navzájem se kryjí. No a z dalších vylepšení nesmíme 
23nout ani na inovovaný systém inventáře a zjednodušenou práci 
s předměty. 

Po grafické stránce budou Contracts slovy autorů nejlépe vypadající 
hrou, která kdy opustila brány jejich firmy. Vlastní engine Glacier byl not- 
ně přepracován a podporuje řadu efektů (depth blur, blooming či color 
correction), vychytaný fyzikální model se zase postará o co nejvěrnější 
simulaci všemožných přírodních zákonů. Hudbu dostal na starost osvěd- 
čený Jesper Kyd a pro dotvoření celkové atmosféry bylo licencováno 
i několik známých skladeb dalších autorů. Podtrženo sečteno, titul H/t- 
man: Contracts je časovanou bombou, která dost možná dotiká už 
v dubnu tohoto roku. Tedy v případě, že si z nás autoři neudělají apríl. W 
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TEMA | TO UZ TADY DLOUHO NEBYLO — 


To už tady dlouho nebylo 


Počítačové hry už nejsou určené jen pro pár bláznů, co 
komunikují výhradně v Basicu a Pascalu, a tak je vývo- 
jáři chrlí na nenasytný trh v neuvěřitelném množství. 
Není se co divit, že se „tu a tam“ setkáme s něčím, co 
je nám důvěrně známé, přestože se právě prokousává- 
me úplně „novým a neotřelým“ titulem. Ne že by to vý- 
vojáři nedělali schválně. 


istě to sami dobře znáte. Malincí netopýři, v jejichž útrobách se 

ukrývají obouruční sekery, vyvolenost Lojzy z Nemanic (otázkou je 

k čemu), sisyfovské budování stále stejných základen, somrácká 
ulice vydlážděná sudy ukrývajícími nejmodernější výbavu muničního 
skladu NATO nebo vyznávání stále stejných pravidel v jinak ryze smyš- 
lené magii. 

Ne všechna klišé však slouží jen k odrazování potenciálních zákazní- 
ků či k pobavení rýpavých recenzentů. Některá se nám totiž docela hodí 
pro snadnější zvládnutí neznámého herního systému. Nicméně o těch 
mata a největší prohřešky proti logice (či spíš jejím zbytkům — ve hrách 
ji totiž tak jako tak moc nenajdeme). 


PŘIPRAVIT, POZOR, PLAZ! 
Od dob prvního 7hiefa se ve většině akcí setkáváme se zajímavou for- 
mou sadomasochismu. Že jsou postavičky na obrazovce tak trochu po- 
divínské, je vcelku pochopitelné. Proto za ně také rádi hrajeme. Dokon- 
ce i jisté sklony k sadismu lze u po zuby ozbrojených chlapíků očekávat. 
Co si však myslet o frajerovi vláčejícímu s sebou na zádech arzenál pl- 
ný neuvěřitelného harampádí od bazuky přes brokovnici až po laserové 
dělo, který si najednou vzpomene, že 
by mohl určitou misi splnit 
kapku jinak? Umane 
si, že nejlepším řeše- 
ním je našlapovat 
na špičky a snažit 
se imitovat vyso- 
kofrekvenční bale- 
rínu všude tam, 
kde je jen trocha 
světla. Těžko říct, 
co působí směš- 
něji — zda po- 
hled na Ramba 
s dvoumetrákovým 
nákladem, jak opatr- 
ně cupitá po nádvoří, 
nebo fakt, že celou tuhle 
taškařici provozuje za úče- 
lem vyhnutí se střetu 
s vyž-letem vyzbrojeným 
nanejvýš tak kudličkou ne- 
bo šestiraňákem. Chápeme, 
že snaha najít cestu nejmen- 
šího odporu má své klady, ale 
co takhle troška sebevědomí? 
avrhujeme: Stealth prvky 
jsou sice působivé, ovšem vývojáři 
s nimi neuvěřitelně plýtvají. Když se jim 
tolik líbí, tak ať udělají čistě špionážní akci. Po- 
kusy o skloubení adrenalin pumpujících pře- 
střelek a pedantského vyhýbání se strážím pů- 
sobí směšně. Jednou nebo dvakrát to může být 
zajímavé, ale proboha, vždyť takhle už vypadá sko- 
ro každá střílečka! 
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» HRDINNÍ NEPLAVCI 

Nezáleží na tom, že jste přešli sedmero hor, pobili třináctku nejhorších 
stvoření na celém světě a ani procházka ohněm vám nečiní sebemenší 
potíže. Za sedmero řek už se prostě nedostanete. Hry, kde by voda ne- 
znamenala to samé co zákaz vstupu (v lepším případě), či dokonce rych- 
lou smrt (to v tom horším), by se daly na prstech spočítat. Nejspíš je ži- 
votodárná tekutina pro naše hýčkané reky až příliš studená. A i kdyby ne- 
byla — vás ve škole neučili, že vzhledem k postupující industrializaci je 
pro civilizací netknuté tvory (jimiž osamělí hrdinové nepopiratelně jsou) 
smrtelně jedovatá? Ale zanechme šprýmů. Plavat v plátové zbroji 
a s obouručním mečem na zádech vážně není žádná legrace! Není se co 
divit, že těžkooděnce do vody nenaženete, mají přece rozum. Avšak na- 
mítat, že plavat neumějí ani subtilní čarodějové, by už vážně bylo mali- 
cherné. 

Chápeme, že do vln rozbouřeného moře se žádné- 
mu hrdinovi nechce, byť by byl sebehrdinnější. Ale když nepřekonatel- 
nou překážku představuje i uzounká strouha, je zapotřebí vysvětlení, 
proč tomu tak je. A jestliže nejsou vývojáři schopní na žádné přijít, mě- 
li by se soustředit na různé skály a propasti — tam je jejich nezdolatel- 
nost logická. 


NOČNÍ MŮRA ARCHITEKTA 
Postavit město není nic jednoduchého. A proto to v RTS děláme v každé 
misi znovu a znovu. Stále podle stejného klíče, bez ohledu na to, že tou- 
hle částí hry jsme si prošli už desetkrát předtím. Opakování je matka 
moudrosti, herní světy netrpí ekologickým dilematem o využívání obnovi- 
telných zdrojů a budování je kreativní a vysoce inspirující činnost. Co na 


tom, že světu hrozí zkáza, pokud do dvou měsíců nezatočíte s vetřelci? Nejste přece žád- 
né bábovky a těch pár domečků do uplynutí lhůty stihnete postavit třeba desetkrát. Do- 
konce jste tak zdatní chovatelé, že dokážete přivést na svět několik generací vojáků. Za dva 
měsíce. No, ono to asi s akutností řešení problému se zmíněným vetřelcem nebude tak 
horké... 

Navrhujeme: Ano, Duna 2 byla zábavná a neuvěřitelně hratelná. Není už ale na ča- 
se přijít s nějakým novým, neokoukaným principem? 


bb NOBEL NA OLTÁŘI HERNÍHO BYZNYSU 

Když Alfred Nobel vynalezl dynamit, jistě netušil, k čemu všemu ho lidská chátra nakonec 
využije. Svou chybu se už pár desítek let snaží odčinit fondem pro nejlepší vědce a tiše ve 
svém hrobě doufá, že nikoho nenapadne zavést kategorii nejpřínosnějšího objevu na poli 
válečných technologií. Herní branže se však chová, jako by Nobelovi chtěla dělat jen samé 
naschvály. No řekněte sami, co čekáte od krabice v opuštěné ulici, kterou by normálně 
obývalo jen pár somráků, nebo v temném podzemí, kde jediné známky života vykazují 
červíci snažící se těžit se smrti někoho jiného? Že to bouchne, případně z ní něco vy- 
skočí! Poněkud zdeformo- 
vané představy o vý- 
skytu výbušnin, 
ne? Tedy po- 
kud nebereme 
v úvahu samo- 


volné detona- 
ce plynů vznika- 
jících rozkladný- 
mi procesy. Takový 
metan dokáže divy — 
a tím nemáme zrovna na mysli skleníkový efekt a globální oteplování. Ale designéři na 
to mají vlastní názor: „Každá bedna, kterou nacpete nitroglycerinem a natřete načerve- 
no, musí přece zákonitě bouchnout!“ 
Navrhujeme: „Netvrdíme, že vybuchující sudy jsou naprostý nesmysl. Jen ní 
Jako nápad na likvidaci shluků nepřátel a vytváření alternativních vstupů do budov to sice 
není špatné, ale je opravdu naprosto nezbytné dávat ty jasně rudé barely úplně všude? 


»b TO JE ALE NÁHODIČKA 

Přijít do vesnice právě ve chvíli, kdy z ní před pěti minutami odjeli vrazi starosty, to je pěk- 
ný pech. Ne tak v RPG, kde se vám tohle musí stát každou půlhodinu, abyste neměli do- 
jem, že jdete špatně. Jen blázen zabývající se filozofií neexistence náhod se bude pro 
podobnou malichernost považovat za smolaře. A tak na vás v další osadě čeká mrtvola, 
kterou do jejího poklidného stavu přivedl jezdec právě mizející za horizontem, pak se při- 
pletete k doutnajícímu otvoru ve zdi, jejž rozhodně neměl stavitel budovy v úmyslu vyu- 
žívat jako dveře, a za ním prázdnou pokladnici, jinde zase narazíte na ratolest na mol sje- 
tého šamana zmítající se v křečích. Díky pochopitelné každosobotní indispozici samo- 
zřejmě povedený tatík nemůže dítko uzdravit a vy máte asi tak hodinu na to, abyste 
někde splašili léčivé býlí. A když zrovna nepřijdete v sobotu, bude zase šaman potřebo- 
vat pomoc při léčbě vlastního absťáku. 

Pak kdo je tady ten smolař. 

Navrhujeme: Tady pomůže jen jediné: scénáristé se musejí víc snažit a nezaplňo- 
vat své výtvory tím, co je hned napadne. Víme, že přijít s nějakými neotřelými guesty je 
obtížné, ale těch ve stylu „právě se stalo to a to a jen ty to můžeš dát do pořádku, zaplať 
pánbůh, že tě sem ta tlupa skřetů zahnala“ zde už bylo více než dost, nezdá se vám? 


>) LÉČBA PŘEZBROJENOSTI 
Ve spoustě akčních titulů (a RPG na pokračování — legendární série Ba/durs Gate se ne- 
chceme nijak dotknout, ale navážení se do takovéhle klasiky je příležitostí více než láka- 


ÍKDOŽ JSI BEZ VINY, 
HOĎ KAMENEM 


ZEPTALI SE ČESKÝCH VÝVOJÁŘŮ 
NA JEJICH NÁZOR NA RŮZNÁ KLIŠÉ 
V POČÍTAČOVÝCH HRÁCH, PŘIČEMŽ 
JSME JIM POLOŽILI TYTO DVĚ OTÁZKY: 

T. Jaké je podle vás nejhorší klišé v počítačových 
hrách? 

2. Upadli jste někdy ve svém projektu do takovéhoto 
obehraného schématu? 

Některé odpovědi byly míněny zcela vážně, další s mír- 
mou nadsázkou, ale ze všech je vidět, že designérská a scé- 
náristická práce není žádné peříčko. 


JIŘÍ „SHIGOR BIRDMAN“ 
MATYSKIEWICZ - PTERODON SOFTWARE 
1. Nejhorší je nesmírně odolný hrdina, jenž přežije té- 
měř cokoli, nesoucí si s sebou nemožné hromady zbraní 
a schopný masakrovat tisíce nepřátel. U RPG to pak je zlý 
čaroděj bažící po vládě nad světem, kterého je nutné zlikvi- 
dovat, případně artefakt mocné síly, pro který platí to samé. 
2. Ač jsme se tomu snažili hodně vyhnout, trochu tím 
postižení jsme. 


JAREK KOLÁŘ — PTERODON SOFTWARE 

1. Nejhorším klišé je podle mě využití fantasy prostře- 
dí pro jakoukoliv hru — mám na mysli prostředí, kde spolu 
žijí lidé, elfové, trpaslíci a skřeti. Obecně mám rád fantasy 
hlavně proto, že nabízí neuvěřitelné možnosti rozmanitosti 
prostředí. Je škoda, když toho tvůrci nevyužijí a sáhnou po 
tradičním.modelu. 

2. Myslím. že jsme se vždy vyhnuli použití opravdu 
obehraného klišé. Jsou ale situace, které se za klišé dají po- 
Vážovat, avšak jejich použití je téměř povinností. Jako pří- 
klad může sloužit třeba zápletka s hledáním dokumentů, 
destrukce mostu atd. Občasné použití těchto drobných si- 
tuací, které se objevují v téměř každé FPS, nejsou podle 
mě na závadu. 


VLADIMÍR CHVÁTIL — ALTAR INTERACTIVE 

1. Svět je v háji, a jen jediný člověk (trpaslík, android, 
upír, malá holčička s velkým kladivem anebo šestimetrový 
tučňák se žahavými chapadly) jej může zachránit, což 
ovšem zatím netuší, protože se s úplnou ztrátou paměti 
probouzí v kobce (v sanatoriu, na neznámé planetě nebo 
třeba v Eustachově trubici blíže neurčeného tvora). 

2. Ještě mě to nejspíš čeká. Jestli si myslíte, že na ce- 
lém světě tyhle bláboly produkují neschopní šašci, kteří 
nedokážou nic lepšího vymyslet, a že vy byste... atd., tak 
se šeredně pletete. My designéři to nemáme jednoduché; 
tahle a další klišé jsou ve hrách proto, že je ve skutečnosti 
většina lidí chce — jednoduchou situaci, tady jsi ty, tady jsou 
nepřátelé, tady je generický důvod, proč je bít... Herní de- 
signéři se dělí na ty profesionálnější, co to pochopili, na ty 
amatérské, co to zatím nechápou, a pak na ty, co to chá- 
pou, trápí je to a hledají cestu, jestli by s tím ještě nešlo ně- 
co dělat. Někteří z nich uspějí, o většině nikdy neuslyšíme. 
Já se zatím počítám k té třetí skupině, ale až mi to potopí 
druhý třetí projekt, taky asi vyměknu. 
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vou) nějak autoři přecenili nevyčerpatelnost nejrůznějších typů ničidel. 
A tak se jim prostě stalo, že v půlce hry disponuje hrdina takovým ar- 
zenálem, že aby byl ochoten přistoupit ke změně vybavení, musel by | 
dál nacházet snad už jen plazmová děla a planetární destruktory. A jak 
toho chudáka podobného handicapu přezbrojenosti zbavit? Je to jed- 
noduché: stačí ho nechat projít očistcem vězení. Co mu nezabaví při 
zatýkání strážci pořádku a během léčebného pobytu si nepřivlastní 
spoluvězni, to se stane překážkou při útěku nepříliš vzdušným kanali- 
začním systémem. Výsledkem je sice řádně zamazaný, nicméně od 
účinných zbraní dokonale očištěný hrdina, připravený v zájmu své vlast- 
ní kapsy a možná nějakého toho vznešeného ideálu zase krást i oby- 
čejné kapesní nože. 

Buď je nutné omezit počet zbraní, jež může mít 
hlavní hrdina v jednom okamžiku u sebe, nebo přijít s nějakým jiným 
způsobem, jak jej o arzenál připravit. Jen proboha ne další vězení! 


© T 


HURÁ NA ŠÉFA! 

Už vás nudí sériová likvidace tupých a nepříliš nebezpeč- 
ných nepřátel? Nebojte, na konci mise vás bude čekat ex- 
tra tuhý boss. Sice netušíme, jakou hru máte spuštěnou, 
ale stejně vám tohoto šéfika popíšeme. Bude to obrovské 
opancéřované monstrum, vyzbrojené nějakou příšernou 
zkázonosnou zbraní. Střílet do něj můžete co hrdlo ráčí, 
ale na jeho vyleštěném pancíři nebude ani škrábnutí. Lze 
jej totiž zničit jen jediným, přesně určeným způsobem. 
Ještě že vám to svým chováním dost ulehčí. No řekněte sa- 
mi, není to z jeho strany pošetilé, že jestliže je háklivý na 

vodu, zdržuje se na plošince zavěšené nad jezírkem? Může- 

li mu zase ublížit jen a pouze horká pára, vezměte jed na to, 

že na něj narazíte v kotelně. Že to nedává smysl? To rozhod- 

ně. Když už je takový machr, proč si nechal zdecimovat celou 

armádu, než se do vás pustil sám? A jestliže ví, kde je jeho je- 

diná slabina, proč vám dává možnost jí využít? Asi se mu kvůli 

všem těm svalům už nedostalo stavebních látek pro šedou kůru 
mozkovou. 

Neexistuje jediný důvod, proč by měli vývojáři 
do svých titulů za každou cenu cpát nějakého tradičního nezničitel- 
ného bosse. Už při jeho spatření je totiž každému jasné, jak to s tou 

jeho nezničitelností je. Přitom to jde udělat i jinak — jednu z mož- 
ných cest ukázal třeba druhý Wax Payne: vzít „běžného“ protiv- 
níka a toho usadit na místo, odkud ho jen tak nevystrnadíte. 


PPN - PŘINES, PODRŽ, NAFAXUJ 
A zase RPG. Není to tím, že bychom tenhle žánr nemě- 
li rádi, ani tím, že by trpěl nějak výrazně vyšší frekvencí 
klišé než ostatní hry. Jen vzhledem k množství použi- 
tých prvků a bezkonkurenčně nejdelším herním dobám 
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já 
prostě musí obsahovat všeho více. Tedy i drobností, na které narážíme 
na každém rohu. 

Aby nás hra nepřestala bavit ani po padesáti hodinách intenzivní- 
ho testování odolnosti naší klávesnice, je zapotřebí titul prošpi- 
kovat různorodými činnostmi. Nejsme přeci Japonci, aby- 
chom vydrželi dva dny soutěžit v preciznos- 
ti přebírání fazolí. A tak se ke slovu 
dostávají leckdy pro našeho hrdinu nepří- 
stojné aktivity. Ne, nehodláme tu rozebírat 
mravní dilema, zda je z hlediska zachování 
dobré pověsti lepší navštívit nevěstinec za 
střízliva, nebo raději předtím zahnat černé svě- 
domí soudkem pálenky naproti v nálevně pá- 
té kategorie. Co už ale stojí za zamyšlení, je 
skutečnost, proč světově proslulého udatné- 
ho reka žádá každé druhé dítě ve vesnici o vy- 
řízení mamince, že přijde pozdě. Copak jsou 
nedorostlí obyvatelé vísek s inteligencí tak na 
štíru, že nevědí, že se nemají co bavit s nezná- 
mými cizinci? Jestli ono to nebude spíš tím, že 
počítají s lehkým šokem vlastní matky, způsobe- 
ným vaším neupraveným vzhledem, a tudíž jim poz- 
dní návrat domů projde bez jakéhokoli trestu. 

Navrhujeme: Platí zde to samé, co u „náhodi- 
ček“. Mnohým vývojářům chybí schopnost vcítit se do 
role vlastního hlavního hrdiny. Opravdu se domnívají, že 
slovutný rek bude mít chuť ve vzácných přestávkách me- 
zi bojem proti Temnému pánovi chuť vžívat se do role pod- 
řadného poslíčka? Chápeme, že se tímto způsobem nata- 


před monitorem, nebo uvěřitelnost příběhu? 


»b Z PASÁČKA 
SPASITEL 

Téměř to vypadá, jako byste 
v dnešních pohnutých časech 
nemohli být hrdinou, aniž byste 
předtím k tomu nebyli předurče- 
ni osudem, který je, jak je vše- 
obecně známo, zcela nevyzpy- 


tatelný. Na nás si však nepřijde — my dobře víme, že si 
pro své plány vybere vždy tu nejneočekávanější 
osobu, a protože to víme, tak to tak neočekáva- 

né vlastně není. Inu, RPG by asi nebylo pří- 

liš zábavné, kdybyste na jeho počátku 

byli hned potomkem panovníka, který 

si prošel výcvikem elitních jednotek. 

Není nad to vypracovat se z nemo- 

torného vesničana, jenž neumí za- 

cházet ani s vycházkovou holí, až 

na ranaře, kterému je zmíněné 

pastevecké náčiní úplně k niče- 

mu, protože své nepřátele kosí 

pouhým pohledem. Tento Lojza 

z Nemanic to pak má jedno- 

duché: tam, kde ostatní se- 

Ihali, neutrpí ani škrábnu- 

tí. Že by byl silnější, 

chytřejší či mrštnější 

než jeho neúspěšní 
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předchůdci? Kdepak. Má cejch vyvolenosti, a ten jej předurčuje k vel- 
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kým činům. 

Navrhujeme: Nemáme nic proti tomu, když hlavní protagonista hry 
vykoná hrdinské skutky — jako všichni ostatní i my jsme rádi, když se na mo- 
nitoru něco děje. Když nám ovšem tvůrci pokaždé tvrdí, že svět může spa- 
sit jen bezejmenný pasáček vepřů, začínáme se ptát, proč si osud někdy — 
alespoň čas od času — nevyvolí nějakého zkušeného rytíře. 


»b MRŇAVÍ ILUZIONISTÉ 
Autoři akčněji laděných RPG si často lámou hlavu s tím, čím osídlit svůj 
svět, abyste na každém rohu nepotkali už podesáté 
toho stejného kostlivce, co na vás vybafl hned za 
dveřmi první hospody. Výsledkem je, že na vás úto- 
čí vše, co se hýbe, bez ohledu na to, že byste ja- 
kožto nepřemožitelní hrdinové měli budit nějaký 
respekt. A chtít po vývojářích, aby se v tom- 
hle zoologickém zmatku ještě starali o to, 
co která potvora může přechovávat, by 


TÉMA TO UŽ TADY DLOUHO NEBYLO 


se už dalo nazvat puntičkářstvím. Vždyť je nadmíru jasné, že ve středo- 
věkém chaosu asi nebylo možné dožadovat se zbrojního pasu (alespoň 
ne po stonožkách, myších a jiné havěti). Nicméně by nebylo od věci vě- 
novat trochu pozornosti velikosti náčiní. Už jenom proto, že malinký ne- 
topýr si přece musí desetikilovou palicí ošklivě ublížit. 

Jediná možnost, jak onu záhadu s nacházením obrovských předmětů 
u mrtvolek zakrslíků vysvětlit, je, že to na nás jen hrají. Proto také způsobu- 
jí tak neuvěřitelná zranění. Oni se totiž jen tváří, že si na vás přiostřují své 
drápky a hlodáky — ve skutečnosti máchají obouručákem, a to dokonce tak 
rychle, že nemáte šanci cokoli podezřelého postřehnout. 

Navrhujeme: Trošku myslet, páni vývojáři! Když někdo považuje za 
normální, že z mrtvé krysy vypadne magické brnění a měšec zlaťáků, jsou 
na místě pochyby o jeho mentálním stavu. A je to tak snadné — co takhle 
skupina hlodavců hemžících se kolem truhly? Hráč by tak vytoužený poklad 
získal a přitom by realita nedostávala na frak. 


>> DRAK NA VRCHOLU 
Jedno mají všechny žánry společné — oblibu ve fantasy námětech. Jak 
je ale možné, že ačkoliv by se od sebe měly takovéto světy lišit více než 


One who would hold,you to younoath! 
“ 


A 


ty, které uznávají fyzikální a evoluční zákony, mají k sobě vždy tak 
blízko? Začíná to hned za humny přemnožením přerostlých 
krys a pavouků, nastupuje nespokojenost zdejších po- 
hřbených s komfortem místa posledního odpočinku 
a hlavním problémem pro sužované království ne- 
zřídka bývá okřídlená ufuněná ještěrka s honos- 
ným názvem drak. Uznáváme že se jedná 
o vskutku impozantní stvoření a že díky pohád- 
kám se traduje jejich náklonnost k panenské- 
mu masu a megalomanskému shromaždo- 
vání vzácných minerálů. Ovšem vzhledem 
k jejich rozmnožovacím zvyklostem a atrak- 
tivitám lovců odměn je přinejmenším po- 
divné, že se s nimi ve hrách setkáváme 
mnohem častěji v živé podobě než jako 
s hromadou vybělených kostí. 
Navrhujeme: Ano, i my považu- 
jeme Tolkienova Hobita (a následně 
i Pána prstenů) za základ současné 
fantasy tvorby. Uvědomme si však, 
že vydat se za hranice vymezené tě- 
mito romány není: žádný zločin. 
A jakkoliv jsou draci impozantní a vy- 
skytují se v mytologii mnohých náro- 
dů, začínají se nám již poněkud zají- 
dat. Všeho moc škodí. 


>) PATOSU NA ROZDÁVÁNÍ 
Pokud to ještě nevíte, tak zlo má černou bar- 
vu a dobro bílou. Jelikož nejsme od přírody 
noční tvorové, inklinujeme samozřejmě k to- 
mu světlejšímu konci spektra, a vývojáři na 
to nestoudně hřeší. Není snad opakovaněj- 
šího klišé v počítačových hrách, než že hlav- 
ním smyslem je sejmout nejtemnějšího 
z temných padouchů a neopomenout při- 
tom zachránit zářný artefakt světla. To vše 
ještě zabalit do řádné dávky patosu, a „no- 
vinka“ je na světě. Trocha vzletnosti sice 
občas neuškodí, ale v herní branži je jí tolik, 
že bychom se už měli vznášet až nebez- 
pečně vysoko. A v jednom starém, hluboce 
pravdivém rčení se praví, že čím dále se 
nachází naše brada o povrchu zemského, 
tím bolestivější pak bývá kontaktní setká- 

ní s tvrdou realitou. Nebo že by tvůrci 
vyznávali teorii, že ukradený patos 

(v poslední době hlavně podezřele 
podobný ideálům pocházejícím 

z Tolkienovy Středozemě) pře- 


o 


stává být patosem? Pravdou je, že popáté ve vás ta samá 
vzletná slova nevyvolají nic jiného než vlnu nezadržitelného 
veselí. 
Navrhujeme: Zvažujeme sepsání petice požadu- 
jící zákaz ohraného schématu „svět se hroutí, zlo se 
rozlézá do všech koutů a stín pohlcuje všechna krá- 
lovství“. Co třeba místo toho udělat hru, která by 
se zaměřovala na všednější starosti běžného 
člověka? Určitě by to bylo zajímavější, než 
po sto padesáté v zájmu pravdy, lásky 
a doma pečených koláčů vyrážet do 
nesmyslného boje proti (slovy jed- 
noho slavného českého spisovate- 
le) „Temnému pánovi z Temné 
věže v Temné zemi, abychom 
mu nakopali Temnou pr*žel“. 


»b BUDE LÍP 
A nakonec to nejohranější klišé 
z celé branže — slibované kvality 
pokračování stávajících titulů. 
Kolikrát už jsme slyšeli, že v da- 
tadisku budou panáčci na obra- 
zovce mnohem blíže přijetí do 
Mensy, než jejich předchůdci? 
Kolikrát nám byla slibována 
lepší grafika, větší nelineár- 
nost a interaktivita herního 
prostředí? A nakonec to stej- 
ně dopadne tak, že dostaneme 
na starost bandu takových ne- 
motorů, že jsme ještě vděční za 
upatlanou grafiku a nemožnost 
s čímkoli na mapě pohybovat. Jedi- 
ně díky tomu totiž není vidět, že by si ti 

všeumělové akorát tak něčím ublížili. 
Ale ještě jsme vývojáře nepřistihli, jak 
by se dušovali, že „už nikdy žádné klišé“. 
Jen nevíme, jestli je to vzhledem k dosa- 
vadní frekvenci naplnění jejich slibů dobře, 
nebo špatně. Jestli ono by nebylo lépe, 
kdyby nám někdo namlouval, že ta příští 
hra bude jedno velké klišé od začátku do 
konce — pak by snad byla naděje na něco 
opravdu nového a neotřelého. Otázka 
ovšem je, zda bychom něco takového 
vůbec přežili. M 

GEF 
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"Stará láska nerezaví. Je to už víc než 
« dvacetelet, co se objevila první počí- 
„ tačová hra s tematikou Hvězdných 
váleK; a přesto ani nás, ani vývojáře 
tento námět děsud neomrzel. 


„Zpátky do kurníku, 
ty plechová slepice!“ 


všude kolem. Skupinka skrytých bojovníků 

přesnými zásahy posílá k zemi vojáky na- 
vlečené do bílého brnění. Náhle se však proti 
nim zjeví obrovské dvounohé ocelové mon- 
strum a spustí palbu. Úkryt je prozrazen. Od- 
půrci se dávají na ústup a v panice se vrhají pří- 
mo do náruče smrti... 


L: paprsky blasterů zběsile hvízdají 


»)b BITVA VÍCE HRÁČŮ 
Určitě jste poznali specifickou atmosféru 
Hvězdných válek. Loňský rok byl k fanouškům 
této filmové ságy více než štědrý. Nabídl jim 
zábavné souboje se světelnými meči v akční 
hře Jedi Knight: Jedi Academy, fantasticky pro- 
pracovaný svět staré republiky v perfektním 
RPG Knights of the Old Republic i velice chyt- 
lavý on-line projekt Galaxies. Všechny se za- 
měřovaly především na příběhovou linii, osudy 
konkrétních hrdinů a prozkoumávání různých 
planet a světů. Zatoužili jste však někdy zú- 
častnit se některé z velkolepých bitev, které se 
odehrávaly na plátnech kin? Ještě do konce le- 
tošního roku k tomu dostanete příležitost. Chys- 
taný titul nazvaný Star Wars: Battlefront vás to- 
tiž přenese přímo doprostřed největší řeže. 
Jestliže očekáváte strategické přesunová- 
ní imaginárních jednotek po herní mapě, jste 
úplně vedle. Star Wars: Battlefront se řadí me- 


Herní koncepce do značně míry vychází z válečné 
akce Battlefield 1942, německý či spojenecký 
khaki obleček však vyměníte za bílé imperiální 


brnění a prostý šat rebelů. 


zi čistokrevné akce, které vás navlečou do vo- 
jenské uniformy a nechají na vlastní kůži ochut- 
nat drsnou realitu bitevní vřavy. Herní koncep- 
ce totiž do značně míry vychází z populární 
válečné akce Battlefield 1942, německý či spo- 
jenecký khaki obleček však vyměníte za bílé 
imperiální brnění a prostý šat rebelů. Hratel- 
nost bude velkou měrou spočívat na multiplay- 
erových kláních, v nichž se proti sobě postaví 
dva týmy složené z maximálně dvaatřiceti bo- 
jovníků. Nemělo by se ovšem jednat o prosto- 
duchý týmový deathmatch, nýbrž o promyšle- 
né plnění série obtížných úkolů, potřebných 
k vítěznému tažení každou mapou. Tato kon- 
cepce by měla hráče nutit k perfektní spolu- 
práci s ostatními. 


>) REPUBLIKA VS. IMPÉRIUM 
Ať už patříte mezi skalní příznivce původní tri- 
logie nebo nových dílů aktuální ságy, ve hře si 


své oblíbené období náležitě vychutnáte. Star 
Wars: Battlefront totiž nabízí možnost zúčastnit 
se jak klasických bojů rebelů proti despotické- 
mu Impériu, tak i války klonů, která jim před- 
cházela. Ovšem nepočítejte se žádnou formou 
plynulého historického vývoje. Jednoduše si 
na začátku vyberete svou zamilovanou časo- 
vou éru a pak už se věnujete výhradně samot- 
ným bitkám. V obou obdobích se budete moci 
připojit na libovolnou strany konfliktu, tedy do 
řad armády klonů nebo droidů, respektive re- 
belů či Impéria. Lišit by se měly také úkoly 
v jednotlivých misích, vojenské jednotky 
a v neposlední řadě planety, které postupně 
navštívíte, 

Boje probíhají na rozsáhlých mapách roz- 
místěných do všech koutů galaxie Hvězdných 
válek. Některé budou svojí velikostí přizpůso- 
bené bojům s mobilní technikou, na jiných se 
naopak uplatní především pěchota. Prostředí 


odpovídá podnebím na planetách, takže se - 


můžete těšit na rozlehlé pouště pokrývající Ta- 
tooine, zelenou krajinu zastavěnou městy 
s krásnou architekturou na Naboo nebo na sta- 
ré zříceniny poskytující úkryt rebelům na Yavin 
4. Celkem pro vás autoři připraví deset světů, 
přičemž na některé z nich budete mít přístup 
pouze v jednom časovém období. Například 
závěrečnou bitvu z filmové Epizody II, odehrá- 
vající se na planetě Geonosis, zhlédnete pouze 
v průběhu války klonů, zatímco legendárních 
bitev na Endoru či Hothu se zúčastníte v kla- 
sické éře. 


>> VÁLKA STROJŮ 

Každá strana konfliktu disponuje šesticí růz- 
ných druhů vojáků, kteří se vyznačují odlišnými 
vlastnostmi. Podle slov autorů by měly být sil- 
né stránky i slabiny každého bojovníka preciz- 
ně vybalancovány tak, aby byli hráči nuceni je- 
jich poměr v týmu vyvážit. Například rebelové 
mají ve svých řadách cvičené špiony, kteří se 
mohou převléknout do nepřátelské uniformy 
a napáchat v řadách Impéria citelné škody. Od- 
halit je dokáže pouze 
důstojník, který má 
navíc ve své pravo- 
moci přivolat ničivý 
orbitální útok, s je- 
hož pomocí rozdrtí 
odpor rebelů. V ob- 
dobí existence Re- 
publiky se vám pod kontrolu zase dostane tře- 
ba voják armády klonů, který se díky tryskám 
připevněným na zádech dostane na jinak ne- 
dostupná místa, nebo ostrostřelec schopný 
vypustit průzkumného droida vybaveného de- 
strukčním zařízením. 

Podobně jako v ostatních moderních ak- 
cích nebudou ani zde střety pěšáků jediným 
druhem boje. Po vzoru Batt/efie/du 1942 bude 
velký důraz kladen na boje s mobilními jednot- 
kami. Z garáží a hangárů vyjedou do bitvy nej- 
různější obrněná vozidla, tanky, vznášedla ne- 
bo roboti, jako je třeba dvounohá potvora AT- 
-ST, vybavená smrtonosnými lasery. Stroje bu- 
dou samozřejmě ovládat samotní hráči, kteří 
tak budou nuceni koordinovat postup těžké 
techniky a přizpůsobovat strategii průběhu bit- 
vy. Za zmínku stojí určitě např. rebelské vzná- 
šedlo, s nímž za pomoci ocelového lana doká- 
žete stejně jako ve filmu zamotat končetiny ob- 


rovského čtyřnohého robota AT-AT. Přestože se 
veškeré střety budou odehrávat výhradně na 
povrchu různých planet, naleznete ve výbavě 
armád rovněž univerzální vesmírné stíhací le- 
touny XWing či TIE Fighter, v jejichž pilotních 
kabinách se budete moci prohánět alespoň 
v oblacích nad bojištěm. 


>> DARTH VADER CHYTNE 
A NEPUSTÍ 

Ačkoliv se hra soustředí převážně na multi- 
player, autoři nezapomněli ani na hráče samo- 
táře. Pro ně by měl být připraven rozsáhlý vá- 
lečný mód nazvaný Galactic Conguest. Společ- 
ně s týmem počítačem řízených kolegů se 
pustíte do postupného dobývání planet v gala- 
xii. Během války byste měli mít možnost vracet 
se na každý podroběný svět a chránit jej před 


hrozícím nebezpečím. Krom toho se setkáte 
také s několika známými filmovými postavami, 
které budou válčit po vašem boku, nebo se 
naopak postaví proti vám. Určitě se strachem 
zachvějete před maskou mocného Darth Vade- 
ra alias Anakina Skywalkera a podle náznaků 
autorů byste neměli minout ani jeho syna Luka 
či dobrodruha Hana Sola. Zde se nabízí otázka, 
zda se hráči postupem času nebudou moci 
stát rytíři Jedi. Nebudou, autoři tuto možnost 
rezolutně odmítají. Podle nich by rytíř Jedi byl 
příliš silná postava, která má jen minimum sla- 
bin. Star Wars: Battlefornt se zkrátka zaměří vý- 
hradně na řadové vojáky. 

Celá zábava získá lesk v podobě zbrusu 
nového 3D grafického enginu, jenž se může 
pochlubit množstvím vizuálních efektů. Dočkat 
bychom se měli věrného a detailního ztvárnění 
univerza Hvězdných válek i volného přepínání 
kamery z vlastního pohledu do third person 
perspektivy. Vše tedy nasvědčuje tomu, že by- 
chom se ještě letos na podzim mohli ponořit 
do úchvatných multiplayerových bitev, jež nad- 
chnou zejména milovníky této nestárnoucí fil- 
mové ságy. 4 

LiBOR VACATA 
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L do Vse * „Vy se mě opovažujete obtěžovat? 
n Vždyť je vás jenom 14!" 


Zlaté herní časy, kdy na zkrvaveném 
trůnu akčních RPG sedával první díl 
Diabla, jsou již nenávratně pryč. Od 
jeho zrození uběhlo několik dlouhých 
let a starý pán pomalu odešel na 
zasloužený odpočinek. 


MASAKR V ANCARII... 


... přesně tak by se dalo nazvat putování hrdinů po 
temnými silami sužované fantastické říši. Díky různým 
speciálním schopnostem postav můžete čelit mnoho- 
násobné přesile a velice efektivně rozsévat smrt pou- 
hým správně načasovaným stisknutím tlačítka myši. 
Ukázkou absolutní síly a moci vypracovaných hrdinů 
jsou pak útočná i obranná komba, které si z různých 
schopností můžete skládat za asistence zkušených 
mistrů bojových umění. Záleží pouze na vás, jaké spe- 
cialitky a v jakém pořadí pospojujete. Když vás pak za- 
skočí hlouček nebezpečných nepřátel, stačí aktivovat 
obranné kombo složené z různých podpůrných aur : 
a uprostřed bojové vřavy za použití speciálních útoků SEŠ : b 3 nÁŘ 8 : (2 2 í 
rozpoutat hotové peklo. f E, 1 : ; S = ; 4) 0 +; © Č ' 
54 v n" « ———yo , 2 - Š 
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mi a neustále hráče láká na nová dobro- 

družství, ať již ve fantasy zpracováních či 
ve futuristických světech, Dokáže však některé 
ze současných akčních RPG zaujmout stejně ja- 
ko kdysi například první a druhý díl Diabla, pří- 
padně Dungeon Siege? Mluvíme-li opravdu jen 
o těch již vydaných, tak bohužel ne. Německý 
vývojářský tým Ascaron Entertainment se však 
pokusí o převrat v podobě chystaného projektu 
Sacred, jenž u nás vyjde s českými titulky a kte- 
rý jsme vám důkladně představili již v květnu 
loňského roku. Nyní, krátce před vydáním hry, 
jsme se v redakci poprali o testování betaverze 
a strávili ve fantastické Ancarii několik beze- 
sných nocí. Nutno podotknout, že následný 
spánkový deficit rozhodně stál za to. Ostatně 
pár kafí navíc ještě nikoho nezabilo... 


> PŘIPRAVTE RAJEM! 

Po spuštění hry zhlédnete báječné intro, zachy- 
cující krušné chvilky mága Shaddara, který se- 
lhal při vyvolávání mocného démona z říše mrt- 
vých a zaplatil za to životem. Jakmile se vzpa- 
matujete, získá si vás úvodní hudební skladba, 
podbarvující pěkně zpracované hlavní menu, 


$ pojné kouzlo tohoto žánru ale zůstalo s ná- 


a můžete se vrhnout do výběru postavy. Stejně 
jako v prvním či druhém Dřab/u se nabízejí již 
vytvoření hrdinové a hrdinky, ale tentokrát jich 
je celkem šest. O vaši přízeň se ucházejí gladi- 
átor, bojový mág, temný elf, lesní elfka, serafin- 
ka a upírka. Neliší se pouze vzhledem, nýbrž 
rovněž spoustou speciálních schopností a dal- 
šími prvky, jež jsou dány jejich povoláním. Ne- 
chodme však kolem horké kaše a konečně se 
vrhněme do lákavého dobrodružství. 

Každá ze šesti postav začíná na odlišném 
místě v blízkosti lidských městeček Silver 
Creek a Belvedere. Zatímco například gladiátor 
bojuje o holý život v aréně a prchá od svého 
otrokáře, lesní elfka utíká s temným elfem 
před jeho dopálenými bratry a upírka se pro- 
bouzí ve svém „letním sídle“ v blízkosti opuš- 
těného hřbitova. Všichni se však nakonec se- 
jdou na stejné cestě, neboť příběhová. linie 
Sacred je přímočará a vede hráče za ručičku až 
do zdárného konce. Autoři připravili zhruba tři- 
cet hlavních úkolů, ale byla by velká škoda, 
kdybyste slepě ignorovali všechno ostatní. 
Rozloha fantastické Ancarie je na první pohled 
až zarážející a od začátku máte volný přístup 
do většiny oblastí — stačí popadnout raneček 
buchet a vydat se do širého světa. Nebudete li- 
tovat, protože putování vám okoření asi 200 
vedlejších guestů. Za jejich splnění můžete zís- 


Zánr: akční RPG 

V LEVENAM Ascaron Entertainment 
Výrobce: Ascaron Entertainment 
Port Royale, série Patrician, 
Tortuga 
www.sacred-game.de 
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Předchozí projekty: 
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kat přízeň obyvatel, peníze, speciální předměty 
i drahocenné zkušenostní body. 


Sacred je akční RPG se vším všudy a přináší do 
tohoto oblíbeného žánru několik novinek. Než 
se však vrhneme na některé z nich, podívejme 
se na ovládání. Svou postavu řídíte klasicky po- 
mocí myši, přičemž levé tlačítko slouží k pohy- 
bu a běžnému útoku, zatímco pravým používá- 
te speciální schopnosti a sesíláte kouzla. Na 
tradiční manu ovšem zapomeňte, ta zde neexi- 
stuje. Místo toho budete postupně zkracovat 
čas, za nějž se daná specialitka po použití opět 
zpřístupní. 

Zpočátku zamrzí, že na nepřítele při klasic- 
kém útoku nestačí jen jednou kliknout, ale kaž- 
dý další úder musíte buď opakovat, nebo tla- 
čítko myši neustále držet. S rostoucím počtem 
zvláštních schopností ale nakonec zjistíte, že 
mnohem častěji budete kombinovat různé vy- 
chytávky a klasické mlácení se přesune na dru- 
hou kolej. 

Tím se dostáváme k odlišnostem jednotli- 
vých postav k a různým způsobům boje. Zatím- 
co gladiátor má v zásobě především údery na 

: hromadné ničení nepřá- 
slad tel a navíc může rubat 
jas třeba dvěma zbraněmi 
najednou, lesní elfka ra- 
ději rozsévá smrt pomo- 
cí šípů a využívá mocné 
síly přírody. Třešničkami 
na dortu jsou upírka se 
serafinkou, které si v akčních RPG odbývají svo- 
ji premiéru. Koho lákají speciální aury, futuris- 
tické zbraně (třeba světelný meč) a přeměna 
v krvelačnou bestii, neměl by váhat ani minutu. 

Klasické pobíjení všeho živého také zpest- 
řuje možnost vytvářet vlastní útočná či obran- 
ná komba, vylepšování zbraní a brnění pomocí 
run a v neposlední řadě i jízda na koni. Není nic 
lepšího než vrazit tryskem do skupiny nepřátel 
a drtit krvelačné bestie z koňského hřbetu. 
Abyste na všechno nebyli sami, občas 
se k vám připojí některé z velkého 
množství NPC, které se po Ancarii 
potulují. Samotný boj totiž není 
z nejlehčích a občas se pořádně 
zapotíte. Nepřátelé uhýbají, při vět- 
ším zranění prchají a následně se 
vracejí s vydatnou posilou. 


»» POTENCIÁL 


Velká říše Ancarie, sužovaná sílícími 
útoky temných sil, se skládá z mno- 
ha různých prostředí. Na začátku se 
budete potulovat po zelených lesích 
a lukách, ale postupem času zavítáte do 
výrazně nepříznivějších oblastí. Čekají vás 
pouště, horské hřebeny, věčně ledové pláně, 
sopečné oblasti a další. Nechybějí samozřej- 
mě ani jeskyně a dungeony, které k fantasy 
RPG neodmyslitelně patří. Na výbor- 
nou to zatím rovněž vypadá i s vel- 
kým množstvím zbraní, brnění 
a dalších předmětů, jež vám zaručí 
desítky hodin nefalšované zábavy. 
Veškerá změna výstroje vašeho mi- 
láčka se též okamžitě projeví na jeho 
vzhledu, což ještě zdůrazňují vskutku bra- 


vurně zvládnuté animace, které překvapivě slu- 
ší i cválajícímu koníkovi. 
Na Sacred je skutečně radost pohledět, 
a ačkoliv po grafické stránce nepatří mezi sou- 
časnou špičku, rozhodně budete spokojeni. 
Můžete se těšit na střídání dne a noci, tři stup- 
ně zoomování a rovněž povedenou hudbu. 
Přesto si však ještě nemůžeme dovolit hru s fi- 
nální platností ohodnotit. Během strastiplného 
putování našich hrdinů jsme zdaleka nepro- 
zkoumali vše, co tato na první pohled úžasná 
hra nabízí. Minuly nás tuny různých předmětů, 
obyčejných či specializovaných pro různé po- 
stavy, spousta nebezpečných nepřátel a desít- 
ky nesplněných hlavních i vedlejších guestů. 
Dokonce jsme ani nepotkali draka, na kterého 
se těšíme snad ze všeho nejvíce. Pokud však 
Sacred dokáže být stejně zábavný až do po- 
sledního boje tak, jak nás oslovil hned ze za- 
čátku, stane se jistě králem akčních RPG. |« 
PETR PROŠEK 
04G0152 
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„Tak už mě tu máte!“ 


V redakci GameStaru sedí jedna mrcha vedle druhé. Zatímco dobrá polovi- 
na z nás večer co večer marnotratně rozhazuje lehce vydělaný balík v do- 
provodu atraktivních společnic, zbytek investuje do sportovních vozů WRC, 
se kterými se nejen skvěle pobaví, ale především na ně nabalí atraktivních 
slečen třikrát více. Holt někdo má a někdo nemá... 


elikož vyplýtvat měsíční příjem redaktora Ga- 

meStaru je vskutku obtížné, ti chytřejší z nás 

pravidelně uplácejí dopravní policii, která má 
následně pro naše mladické automobilové nad- 
šení pochopení vskutku velkorysé. Bezstarost- 
né a plnohodnotné rallye po Nových Butovicích 
vlastně ani jinak zařídit nejde. 


k Do ČTVRTICE 
VŠEHO DOBRÉHO? 
Pravdou je, že redakční rallye nás již moc ne- 
baví. Zkuste si také celý rok jezdit ve stále stej- 
né Impreze WRX STi či Mitsubishi Evo VII, to 
jednomu začne lézt krkem. Proto jsme skuteč- 
ně rádi, že společnost Codemasters již brzy 
představí čtvrtý díl slavné série Co/in McRae 
Rally. Nové virtuální závody na PC pro nás bu- 
dou skutečně příjemným zpestřením a vysvo- 
bozením z již stereotypních tratí v reálu. Pojď- 

me se tedy společně podívat 
na mléčný zoubek to- 


PR E 


týkat hlavně fyzikál- 
ního modelu (ří- Had /? 


muto připravovaného titulu, ztvárňujícímu je- 
den z nejpopulárnějších a nejznámějších auto- 
mobilových sportů. 

Colin McRae Rally 04 koncepčně navazuje 
na minulý díl a díky dotažení mnoha detailů 
z předchozích částí a nových vylepšení aspiru- 
je na post nejvyšší, co se simulace rallye na PC 
týče. Nutno podotknout, že neméně dravým 
soupeřem mu bude Aichard Burns Rally od 
britské společnosti SCi, který taktéž klade dů- 
raz na fotorealistickou grafiku a preciznost fyzi- 
kálního, desťrukčního a kolizního enginu. 


SLIBNÝ START 
Jistě se po právu ptáte, v čem se bude Co/in 
McRae Rally 04 lišit od svého předchozího, 
kvůli notně přiškrcené kariéře a ne zcela doko- 
nalému ovládání nemastně- 
neslaného dílu. 

Hlavní změny se budou 


u 


02:54.73 


zení a ovladatelnost vozu), citelně propracova- 
nějšího systému šampionátu, způsobu vylep- 
šování vozu přes jakési minihry a v neposlední 
řadě vypiplaného multiplayeru. 

Základem každé pořádné závodní hry je 
bezpochyby adekvátní vozový park a velký po- 
čet rozmanitých, neotřelých tratí. Pokud by- 
chom se na CMR 4 dívali z tohoto úhlu, museli 
bychom jej ohodnotit na výbornou. Více než 
dvacet vozů, mezi nimiž nechybějí delikatesy ja- 
ko Subaru Impreza či Mitsubishi Evo VII, musí 
mulátorů rallye. Lahůdkou pro fajnšmekry pak 
budou kromě klasických i bonusové vozy. Ať 
jsme však hledali v preview verzi i na stránkách 
autorů sebevíce, na zastoupení naší domácí au- 
tomobilky jsme bohužel nenarazili. Škoda Ško- 
dy, pro českého hráče by možnost usednout za 
volant takové Octavie WRC byla jistě lákavá. 
Snad nás finální verze v tomto směru překvapí. 


KDO UMÍ, TEN UMÍ 
CMR 4 vás zavede do Británie, Austrálie, Fin- 
ska, Japonska, USA, Švédska, Španělska 
a Řecka. Každá země je, podobně jako dříve, 
specifická nejen svojí unikátní grafikou a desig- 
nem tratí (povrch, míra převýšení), ale i nároč- 
ností (počet a obtížnost zatáček). Řítit se ohni- 
vým Španělskem a hned poté se přesunout do 
ledových končin Finska je prostě zážitek k ne- 
zaplacení. V rámci každé země se bude jezdit 
na šest etap, kromě těchto 48 časových zkou- 
šek však hra nabídne i čtyři „speciálky“, Dá se 
předpokládat, že tratě budou podobné jako mi- 
nule, jen s drobnými úpravami. 
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Takhle se brzdí?!? Uháníš, 


jak kdybys jel rally 


Podívejme se také na grafiku hry. Fotore- 
alističnost — to je přesně slovo, kterým může- 
me shrnout dojmy získané testováním preview 
verze. Detaily (vysoké rozlišení textur, prosvíta- 
jící paprsky slunce skrze listí stromů, vlnící se 
tráva aj.), částicové efekty (odlétávající štěrk, 
písek, kameny), pohybující se objekty — na to 
vše kladli autoři důraz. Jako důkaz skvěle od- 
vedené práce uveďme fakt, že se vše hýbe 
zcela plynule při rozumně nastavených detai- 
lech v rozlišení 1024 x 768 i na 1GHz proce- 


Colin McRae Rally 04 koncepčně navazuje 
na minulý díl a díky dotažení mnohých detailů 
z předchozích částí a nových vylepšení aspiruje 


vyr 


na post nejvyšší, co se rallye na PC týče. 


soru se stařičkou kartou GeForce2 — a to stále 
mluvíme o nehotovém kódu programu. Klo- 
bouk dolů, pánové. 


CHYBAMI ; 
SE CODEMASTERS UČÍ 
Co se herních módů týče, vzali si autoři naštěs- 
tí ponaučení z minula a v novém dílu vám ser- 
vírují menu skutečně lákavé. No řekněte sami — 
šampionát „čtyřkolek“ a „dvoukolek“ ve dvou 
stupních obtížnosti, klasické rallye a etapové 
závody, které známe již z minulosti, šampionát 
skupiny B s klasickými výkonnými vozy a pro 
tvrďáky i extratuhý seriál, ve kterém se ukáže 
váš skutečný závodní potenciál (realistická de- 
strukce vozu, nabušená Al). To vše navíc jak 


n: " ma 


v „singlovém“ provedení, tak i v multiplayeru. 
Toho se bude moci přes internet či LAN zů- 
častnit až osm hráčů, vozy soupeřů uvidíte na 
svém monitoru v podobě tzv. „ghost cars“. 

Již jsme nastínili, že vás čekají novinky 
v systému vylepšování vozu. V CMR 4 se k so- 
fistikovanějším dílům, nezbytným pro kvalita- 
tivní srovnatelnost se soupeři, dostanete přes 
jakési minihry vložené mezi jednotlivé závody. 
Jedná se o to, že v různých testovacích cent- 
rech zkoušíte nové technologie (pneumatiky 
pro vyšší grip, výkon- 
nější motor, účinnější 
zavěšení apod.). Jest- 
liže uspějete, můžete 
si tímto výrobkem ná- 
sledně své vozidlo vy- 
bavit. 

Velký potenciál ta- 
ké vidíme v možnosti vytvořit si vlastní rallye — 
jednoduše poskládáte své oblíbené úseky do 
jednoho celku, který si následně uložíte a mů- 
žete se o něj podělit s kamarády například 
v rámci multiplayeru. 


» NÁVRAT KE KLASICE 

Jistě vás zajímá, jak to vypadá s fyzikálním mo- 
delem hry. Po důkladném otestování preview 
verze můžeme s potěšením prohlásit, že ovla- 
datelností a realističností se vracíme zpět ke 
druhému dílu, což je jen a jen dobře. Autoři si- 
ce schválně vypnuli kontrolu stability, tento 
krok však rozhodně přispívá k mnohem lepší- 
mu subjektivnímu vnímání realističnosti. Daní 
za velmi přesvědčivý fyzikální model však je 
nutnost hrát s pomocí volantu s pedály. Klá- 
vesnici jsme samozřejmě rovněž vyzkoušeli, 
ale byla naprosto nepoužitelná — vůz neustále 
chodil „do hodin“. Naopak s volantem a citli- 
vým používáním plynu a brzdy házíte v zatáč- 
kách volantem pěkně kontra, cíleně powersli- 
dujete, prostě máte vůz pěkně v rukou. Důraz, 
který CMR 4 klade na fyziku, navíc třemi tlustý- 
mi čarami podtrhuje fakt, že program modelu- 
je 34 jízdních povrchů a 19 typů pneumatik. 

Destrukční model (který půjde nastavit ve 
třech úrovních) je rovněž velice propracovaný. 
Auto se po nárazu roztomile deformuje, pro- 
máčklé a odchlíplé spojlery či blatníky nejsou 


a 


Fotečka do rodinného alha... 


ničím neobvyklým. Když jsme v jednom smyku 
narazili bokem do stromu, téměř nám poté od- 
padly dveře, které navíc měly následně za jízdy 
tendenci se otevírat. 

Nové kamery pro opakované záběry, lepší 
prostorový zvuk podporující normu EAX — to 
jsou další vychytávky, které bude CMR 4 obsa- 
hovat. Také jsme zaslechli něco o tom, že kaž- 
dý tým bude mít přidělenu atraktivní hostesku, 
o kterou se budete muset mezi závody náleži- 
tě starat. Nevíme ovšem jistě, jestli se nám to 
jenom nezdálo. Čert ví. Každopádně je jasné, 
že ačkoliv z preview verze nelze dělat žádné 
definitivní závěry, mnohé se už začíná rýsovat — 
a nevypadá to špatně. 

LADISLAV „LADIS“ ČERVINKA 
04G0153 
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psychotoxic 


předurčovalo pro duchovní dráhu (nejlépe v řadách Svědků 
Jehovových), svou image však připomíná spíš Pekelné anděly. Nakonec si 
zvolila kompromis: bojuje za dobrou věc, ale prožene hlavou kulku každé- 
mu, kdo se na ni jen křivě podívá. 


Její jméno by ji 


polovině října loňského roku nás zasáhla 
V nemilá zpráva: vydavatelství CDV se roz- 

hodlo šetřit na všech frontách a zrušilo ně- 
kolik slušně rozjetých projektů. Mimo jiné též 3D 
akci Psychotoxic od společnosti Nuclearvision. 
Vývojáři se však nevzdali a peníze získané prace- 
mi na svém dalším projektu — erotické akční ad- 
ventuře Lu/a 3D — věnovali z velké části na do- 
končení právě této temně laděné střílečky. Měla 
by být hotova již co nevidět, takže je nejvyšší čas 
se jí trošku podívat na zoubek. 


»b STŘÍLEČKA JAKO ŘEMEN 

Předem si ujasněme jednu věc: Psychotoxic se 
nesnaží být bůhvíjak originální a inovační. Jeho 
tvůrci se drží jako klíšťata osvědčeného sché- 
matu first person stříleček, avšak soustředí se 


na to, aby byl jejich projekt po všech stránkách 
vypiplaný. Místo tuny neotřelých prvků, které 
ve výsledku často jen snižují hratelnost a ma- 
tou nám hlavu — jako jsou třeba různé nelogic- 
ké puzzly či nadpřirozené a většinou zcela ne- 
využitelné schopnosti — věnují svůj čas detail- 
nímu designu misí, různorodosti prostředí, 


„Jménem republiky, mluv!“ 


třemi desítkami zdejších lokací totiž zabere sa- 
motným tvůrcům zhruba čtyři hodiny — ovšem 
se zapnutými cheaty. Běžnému hráči by to mě- 
lo trvat minimálně pětkrát déle (tento nepoměr 
je zcela běžný; špionážně laděný Splinter Cell 
zabral zkušeným betatesterům něco málo přes 
hodinu). 


>> DÁBELSKÁ ANDĚLA 

Co si ale budeme povídat, dlouhá herní doba 
není žádnou zárukou toho, že se bude jednat 
ve výsledku o kvalitní titul. Naštěstí to není to 
jediné, co nás čeká. O hodně by se mohl po- 
starat temný nádech celé hry — blíží se konec 


Ulicemi se prohánějí tři příšerní jezdci Apokalypsy a čeká se jen 
na toho čtvrtého — na Smrt. Její příchod se blíží a je pouze na vás, 
abyste jí do karburátoru nasypali hrst písku, a tak ji zastavili. 


působivé atmosféře a v neposlední řadě také 
dlouhé herní době. Ta údajně přesáhne dvacet 
hodin a nezdá se, že by to bylo ze strany vývo- 
jářů nějaké plané tlachání. Proběhnout téměř 


světa a na vašem okolí to je velice dobře znát. 
Ulicemi se prohánějí tři příšerní jezdci Apoka- 
lypsy a čeká se jen na toho čtvrtého — na Smrt. 
Její příchod se blíží a je pouze na vás, abyste jí 
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Půjde vám o krk, ať už se budete plížit newyorskými ulicemi... 


do karburátoru nasypali hrst písku, a tak ji za- 
stavili. Tento příměr přitom není až tak od věci: 
tvůrci prozradili, že čtvrtého pekelného jezdce 
představuje jakýsi dábelský mechanismus, je- 
hož spuštění musíte za každou cenu zabránit. 

A čí kroky že povedete? Nějakého super- 
mana nebo snad vysloužilého člena speciální 
jednotky? Kdepak. Jak jsme již v úvodu nazna- 
čili, vývojáři do vašich rukou svěří mladou 
a zdánlivě křehkou dívku. Jmenuje se Angie 
Prophet (tedy Anděla Proroková — jak originál- 
ní), ale moc nebesky ve svém černém oblečku 
nevypadá. Postupem času budete zjišťovat, že 
pro tuto „misi na záchranu člověčenstva“ jste 
nebyli vybrání náhodou a že máte jisté speciál- 
ní schopnosti, o nichž se běžným smrtelníkům 
ani nesní. 


») 


Zvláštní. Zmínili jsme se o tom, že přemíru ori- 
ginálních prvků nemáme většinou v lásce, pro- 
tože je těžké je skloubit se solidní hratelností 
(ne že by to nebylo možné, ale málokteří vývo- 
jáři to dokážou) — a teď nám najednou Andělči- 
ny schopnosti nevadí. Není to z naší strany 
žádná schizofrenie. Podle dostupných informa- 
cí se totiž zdá, že tyto dovednosti budou jaké- 
hosi obecného rázu a jsou pevnou součástí 


scénáře. Že si nedovedete představit, jak to 
může fungovat? Dobrá, uvedeme příklad. An- 
gie zjistí, že umí vstoupit do mysli jinému člo- 
věku. Bude tuto schopnost snad používat pří- 
mo v boji jako zbraň? Ne. Vaším úkolem v jed- 
né lokaci ale bude někoho najít a tomu se 
trošku pohrabat v mozkových závitech — a to už 
bude zase samostatná mise, kterou budete 
procházet stejně jako ostatní mapy. 

Od těchto „snových sekvencí“ (tak je na- 
zvali sami vývojáři, ne my) si slibujeme oprav- 
du hodně. Díky nim by se totiž Psychotoxic 
neměl změnit v monotónní střílečku, kde se 
od sebe lokace liší jen množstvím nepřátel. 
Pokaždé se totiž přenesete do zcela jiného 
světa, který bude jednou plný růžových králíč- 
ků (s bazukami) a veselých kraviček (s kulo- 
mety místo vemínek), jindy zase plný nezdra- 
vě zelenkavých oživlých mrtvol. A jakmile zde 
budete hotovi, vrátíte se zpět do New Yorku, 
do nějž tvůrci zasadili valnou část svého pro- 


„.. nebo tajuplnými podzemními komplexy. 


jektu. Snové sekvence by přitom měly před- 
stavovat zhruba třetinu celého Psychotoxicu, 
takže by to mohl být docela psychedelický 
(psychotoxický?) hukot. 


dá 

Z částí hry, které jsme měli možnost vidět na 
vlastní oči, lze usuzovat, že svým technickým 
zpracováním bude Psychotoxic docela připo- 
mínat HalFLife 2 (možná 'až na kvalitu někte- 
rých vizuálních efektů). Nezanedbatelným prv- 
kem totiž bude robustní fyzikální model apliko- 
vaný na téměř všechny objekty. Stojíte proti 
přesile, ale hlupáci se kryjí přímo pod lešením? 
Inu, stačí jeden dobře mířený výstřel z nějaké- 
ho většího kalibru, a je klid. Jestli se je teď bu- 
de někdo snažit zpod té hromady suti vyhra- 
bat, tak má o zábavu postaráno na dlouhé zim- 
ní večery. Zničit by přitom mělo být možné 
téměř vše — počínaje dřevěnými prkny a konče 
mohutnými konstrukcemi. 

Pochybnosti ovšem máme ohledně umělé 
inteligence nepřátel. Zatím se nezdá, že by to 
byli bůhvíjací Einsteinové. Pokud nemají na- 
skriptovanou nějakou činnost, tak prostě stojí 
na místě a ve chvíli, kdy vás spatří, rozběhnou 
se k vám, případně vás začnou z dálky ostřelo- 
vat. Programátoři se sice dušují, že to ve finál- 

ní podobě má být mno- 

hem lepší (například jed- 

notky SWAT prý mají 

podnikat koordinované 

útoky), ale kdo ví, jak to 

bude ve skutečnosti. Ale 
třeba jsme z těch proklamovaných devadesá 
typů protivníků viděli prostě jen ty, kteří chytří 
být nemají. | to je možné 

Trošku zamrzí, že Psychotoxic nemá mít ve 
své základní podobě žádný multiplayer. Je to 
však vcelku pochopitelné. Mapy určené pro 
singleplayer se pro klání více lidí většinou moc 
nehodí a vzhledem k tomu, že v základním do- 
brodružství jich je téměř třicet, neměli desig- 
néři čas věnovat se také těm multiplayerovým. 
V budoucnu bychom se ovšem prý měli dočkat 
nějakého add-onu — možná bezplatného. 

Sečteno a podtrženo, docela se na Psy- 
chotoxic těšíme. Ne, že bychom očekávali bůh- 
víjakou revoluci v akčním žánru, ale zatím se 
tahle hra tváří jako řemeslně dobře odvedená 
střílečka, která by nás měla zaměstnat na vý- 
razně delší dobu, než je oněch „stándardních“ 
deset hodin. 


PAVEL MONDSCHEIN 
04G0154 
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Á MORU 82 

dyž se podíváte na obrázky z projektu Ku- 
K- War, jistě si hodně z vás řekne: „Hm, 

hezké. Klasická válečná 3D akce, jakých je 
dvanáct do tuctu, a ještě navíc nijak úchvatná.“ 
Přiznáme se, že to samé jsme si zpočátku mys- 
leli i my. Jenže pak jsme názor změnili. Proč? 
Protože tahle hra má oproti ostatním opravdu 
něco navíc. 


)) 

Kuma: War není ani tak klasická střílečka, jako 
zpravodajství nové generace. Co mají váleční 
reportéři na celém světě společného? Snaží se 
vám přiblížit nějaký ozbrojený konflikt s důra- 
zem na autentičnost a aktuálnost. Co si bude- 
me nalhávat, elektronická zábava byla až do- 
dnes v tomto ohledu naprosto nepoužitelná. 
Důvod je prostý. Ono totiž udělat hru podle re- 
álné události chvilku trvá (ona „chvilka“ před- 
stavuje zhruba rok, a to ještě v případě, že je 
hotový koncept a engine). Výpovědní hodnota 
takového titulu je navíc většinou velice disku- 
tabilní. Tvůrci se prostě zhlédnou v nějaké lo- 


42 BŘEZEN 2004 


„Šéfe, tak mám rozehnat 
tu demonstraci, nebo ne?“ 


kální přestřelce, která se dostala do televizního 
zpravodajství, a kolem ní vykonstruují sice pou- 
tavý, ale do základů vymyšlený příběh. O zlikvi- 
dování zbytků realističnosti se pak postará nut- 
nost přizpůsobit herní systém schopnostem 
průměrného člověka. A kde že nám skončilo to 
„vytvořeno na motivy skutečné události“? 

Pracovníci společnosti Kuma Reality Ga- 
mes pochopili, Že v tomto směru zeje na trhu 
díra velikosti Bermudského trojúhelníku. Ne- 
chtějí prezentovat Kuma: War jako klasickou 
akční hru, ale spíš jako netradiční informační 
médium, které vás přenese přímo do srdce ně- 
jakého ozbrojeného konfliktu (nemusí se jed- 
nat pokaždé o „klasickou“ válku), a to do pár 
týdnů od chvíle, kdy k němu opravdu došlo. 
Jak to chtějí udělat? 


») 


Tajemství spočívá v tom, že Kuma Reality Ga- 
mes není jen skupina programátorů, designérů 


4 


Kam čert nemůže, nastrčí bábu 
— nebo speciální jednotky. 


a grafiků. Ve firmě působí i několik vojenských 
specialistů, kteří mají za úkol vyhodnocovat ak- 
tuální politickou situaci a vytipovávat místa bu- 
doucích ozbrojených střetů (například mají jed- 
noho generálmajora ve výslužbě — to se to pak 
analyzuje). Ti s předstihem informují ostatní vý- 
vojáře a říkají jim: „Hele, támhleta zemička 
udělala převrat, a to se asi nebude líbit tam- 
těm,“ případně: „Támhleta zemička sice pře- 
vrat udělat nechce, ale má zásoby strategic- 
kých surovin, které chtějí támhleti, takže se 
o nějaký puč už postarají, a to naštve zase 
támhlety.“ Za ona zájmena si samozřejmě do- 
saďte skutečné státy dle libosti. No a grafici 
s designéry si sednou a začnou s předstihem 
připravovat textury, modely nebo třeba zbraně 
používané armádami v daném regionu. Ve 
chvíli, kdy se opravdu něco semele, pak stačí 
koupit družicové snímky dané oblasti, podívat 
se na reportáže a armádní videozáznamy (zná- 
mosti na ministerstvu obrany USA jsou prostě 
k nezaplacení) — a je to. 


0/5 


Samozřejmě je zde nebezpečí, že diploma- 
té rozhádané strany konfliktu uklidní a k žád- 
ným bojům nedojde. Znamená to snad, že při- 
šla veškerá práce vniveč? Kdepak. Všechny ty 
postavičky, textury a zbraně se hezky schovají 
do šuplíku. Však ony se ještě budou hodit — 
třeba za rok. Vývojáři totiž nemají v úmyslu 
ukončit podporu svého projektu během několi- 
ka měsíců od vydání. Dokud se bude válčit, bu- 
dou náměty na mise. A válčit se bude ještě 
hodně dlouho, to nám věřte. 


VoJÁCI MÍSTO TESTERŮ 
Vývojáři se dušují, že budou schopni dodávat 
mapy maximálně s osmitýdenním zpožděním 
za reálnými událostmi, většinou ovšem o něco 


Počítačem řízení vojáci by měli být schopni krýt vám záda 


a samostatně čistit místnosti v budovách. Inu, uvidíme. 


mohl být trochu háček, ale vývojáři se rozhodli 
to pojmout jako určitou exkurzi na místo činu. 
Jen ten granát — ten se můžete rozhodnout do 
té skrýše opravdu hodit... : 


POKRAČOVÁNÍ PŘÍŠTĚ? 

Zatím nepadlo ani slovo o tom, jak bude Kuma: 
War vlastně vypadat a jak se bude hrát, ale 
snad nám dáte za pravdu, že základní myšlenka 
a postup zpracování je v tomto případě mno- 
hem zajímavější a důležitější než suchá tech- 
nická data. Když totiž pomineme fakt, že na 
monitoru uvidíte co nejpřesnější kopie skuteč- 
ných vojenských a protiteroristických akcí, ne- 
čeká vás nic revolučního. Po lokaci budete bě- 
hat společně se třemi spolubojovníky (živí lidé 

či počítačem řízení boti), 


Tím, že se designéři do detailů řídí vojenskými | vaše výzbroj bude ome- 


zená na tu, kterou měli 


hlášeními a zpravodajskými záhěry, mají vždy © účastníci střetu, tu a tam 
jistotu, že hráče do slepé uličky nezavedou. se projedete v nějakém 


Základní betatest už totiž proběhl. Naživo. 


dříve. Nejspíš jim to můžeme věřit. Shánění pří- 
slušných materiálů z místa střetnutí sice může 
být poněkud zdlouhavé a obtížné, ale pak to jde 
jako na drátkách. Veškeré modely jsou již při- 
pravené, takže je stačí v editoru rozmístit tam, 
kde byly ve skutečnosti. Designérům také od- 
padá spousta práce s testováním, jestli je to či 
ono zábavné, hratelné a hlavně uskutečnitelné. 
Tím, že se do detailů řídí zpravodajskými zábě- 
ry a vojenskými hlášeními, mají vždy jistotu, že 
hráče do slepé uličky nezavedou. Základní be- 
tatest už totiž proběhl. Naživo. 

Tvůrce trápí vlastně jen jediné: zdaleka ne 
všechny vojenské akce jsou atraktivní z herní- 
ho hlediska. Někdy nepadne ani výstřel, jindy 
je situace příliš nepřehledná, pak zase nemusí 
být její zpracování politicky korektní... Jak se 
ale zdá, už se rozhodli, jak v takových přípa- 
dech postupovat: pokud je dost informací a té- 
ma je „divácky atraktivní“, jde hratelnost stra- 
nou a vrchu nabývá zpravodajské hledisko. 
Vedle dopadení bratrů Udaje a Kusaje Husaj- 
nových (kde bylo poměrně živo, takže převe- 
dení do virtuální podoby není až tak těžké) se 
tedy v základní verzi hry objeví i zatčení samot- 
ného bývalého iráckého vůdce. Je pravda, že 
při této akci nepadl ani jeden výstřel, což by 


vozidlu a herní systém by 
měl být poměrně tradič- 
ním kompromisem mezi 
realističností a arkádovostí — máte určitý ukaza- 
tel zdraví, ale headshot je prostě headshot. 
Kuma: War by se měla na pulty obchodů 
dostávat již v těchto dnech, přičemž to, co si 
koupíte v krabici, je vlastně jen jakousi zkušeb- 
ní verzí. Jestliže se vám myšlenka tohoto titulu 
zalíbí, předplatíte si hru podobně jako napří- 
klad většinu on-line titulů a týden co týden si 
budete moci z internetu stáhnout nové mise 
a doplňky. Nevíme jak vy, ale my jsme na to do- 
cela zvědaví. Sednout si s pár kamarády 
a ozkoušet si hezky naživo nějakou slavnou ak- 
ci, kterou známe z televize, to zní docela láka- 
vě. Zvlášť, když si budeme moci zvolit i jiný po- 
stup, než pro jaký se rozhodli skuteční vojáci. 
Jen pořád nevíme, jestli do toho Saddámova 
úkrytu ten granát hodit máme, nebo ne. 
PAVEL MONDSCHEIN 
04G0155 
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rat realtimové strategie všeho druhu, se 

těšíme na to, že si konečně budeme moci 
postavit opravdovou pevnost, plánovat bytelné 
hradby a lít vojákům za krk vroucí olej. Do jisté 
míry nám naše choutky přede dvěma lety splnil 
Stronghold, nicméně vinou naskriptovaného 
chování počítačových protivníků se realistické 
opevňování tehdy vyplatilo snad jen v multi- 
playeru. Možná se teď blýská na lepší časy — 
Castle Strike by jej mohl v mnoha směrech pře- 
konat. 


») 


Jako v každé strategii i tady se vše odvíjí od 
levné pracovní síly. Bez surovin nic nepostaví- 
te, sami si je nakopat nepůjdete a navíc z ně- 
koho musíte dřít daně. Naštěstí vaši poddaní 
příliš neremcají a dělají, co vám na očích vidí. 
Stačí v menu jednoduše nastavit poměr těžby 
dřeva, kamene a železné rudy a pak už jen ob- 
čas zkontrolovat, jestli vám někde něco zby- 
tečně nepřebývá. Žádné nahánění lenochů po- 
stávajících nad pařezy vykáceného lesa či 
u prázdného vozíku vytěženého dolu, jak tomu 
bývá v jiných hrách. 

A ještě vám za to dělníci platí — ovšem po- 
kud si v rámci komunizace vlastní ekonomiky 
neopomenete postavit berní úřad. A když už 
jsme u toho ždímání peněz, byl by hřích neu- 
možnit lidu konzumaci komodit, které lze da- 
němi zatížit nejvíce. Zbývá tedy postavit taver- 


0: dob, kdy se na naše počítače začaly vtí- 
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nu, a zlato se jen pohrne. Peníze se ale do ka- 
sy mohou nastěhovat i poněkud méně nepo- 
pulárním způsobem. Uznejte sami, kámen mu- 
drců má něco do sebe — zvlášť když opravdu 
funguje. Jakmile jednou tuhle užitečnou po- 
můcku vynaleznete, můžete rudu jediným klik- 
nutím proměnit ve zlato. Jestliže však budete 
vzácný artefakt zneužívat příliš často, docela 


se u toho zahřejete. Přetěžování se holt nevy- 
plácí ani u magického vercajku, a tak musíte 
počítat s občasným výbuchem a následným 
požárem alchymistické laboratoře. | to ke stře- 
dověku patří. i 


») 


Jak se zdá, některé budovy v Castle Strike jsou 
příliš plebejské na to, aby se jim dostalo výsa- 
dy ochrany městských zdí. Nezbývá tedy než je 
vystavět v podhradí a místo řádného opevnění 
je obšťastnit jen bandou všeho schopných vo- 
jáků. Jiné domečky (kasárna, stáje, studny) 
jsou zase natolik zhýčkané, že by ve vesnickém 
prostředí mohly-jen těžko prosperovat, a tak je 
můžete umístit pouze do blízkosti hlavní hrad- 


„Hlavou zeď možná neprorazíme. 
Ale tímhle určitě. Pal!“ 


ní budovy a nic nezkazíte, když je také obeže- 
nete bytelnou zdí. 

A jelikož si hrajeme na hradní pány, co by to 
bylo za zdi, kdyby neměly dostatečně prostor- 
né ochozy pro rozestavění jednotek a nebyly 
propojeny s věžemi. Jen si musíte dávat pozor 
na umístění vchodů. Taková papundeklová vra- 
ta otevřená na venkovní straně hradeb vám 

zrovna moc komfortu ne- 
zaručí. A jelikož vývojáři 
počítali s naší projektant- 
skou ignorancí, umožnili 
nám vše nejprve vykolí- 
kovat, vychytat alespoň 
tolik nesmyslů, aby jich 
tam zbylo míň, než kolik 
jsme jich opravili, a teprve pak investovat sta- 
vební materiál a zahájit stavbu. 


Má 


Výstavba je sice hezká věc, ale simulátory mí- 
rumilovných civilizací jsou parketou pro jiné ti- 
tuly — my jsme se vrhli do vřavy Stoleté války. 
A jelikož o chrabrého hrdinu, který zastupuje 
naše rozmazlené, technokraticky civilizované já 
v nehostinném středověku, by asi nebylo nej- 
vhodnější přijít hned při první rvačce, musíme 
mu pořídit nějaké doprovodné jednotky. Ponej- 
lépe bojeschopné. 

Pakliže je pro vás tahle fáze RTS tou nejo- 
travnější věcí pod mihotavou září monitoru, jis- 
tě uvítáte informaci o tom, že dostanete důvod 


Útok lehké kavalerie proti 
dělostřelectvu tentokrát uspěl. 


Castle buildings 


Adv. castle buildings 


„Bude-li nás víc, 


změnit názor. Žádné nepřehledné posunování 
náhledu a zběsilé klikání na domečky za úče- 
lem výroby každého vojáčka zvlášť. Pěkně si 
v klidu hru pozastavíte a v jednom jediném ok- 
ně navolíte vše potřebné. Pak se ještě přepne- 
te na bitevní doplňky a připravíte svému vojsku 
koně, žebříky, obléhací zdi, kanóny... Však to 
znáte, jen samé základní věci, bez kterých se 
žádné dobývání hradu neobejde. To ale trochu 
předbíháme. Než si budete moci pořídit vše 


Na věže potřebujete trebušety, na ochranu 
trebušet halapartníky a na devastaci 
obsluhy pomalých strojů zase jízdu. 


potřebné, musíte nejdříve přijít na kloub výrob- 


nímu procesu. A světe div se, veškerý výzkum * 


se autorům hry také vešel do jednoho přehled- 
ného okna. 

Jestli se snad strachujete, že na všechny 
ty vymoženosti vám nebudou stačit zdroje, ne- 
zoufejte. Nepřítel technickými fidlátky a osed- 
lanými kopytníky disponuje taky a příliš obe- 
zřetně si je zrovna nehlídá. Není to sice úplná 
novinka, na druhé straně obehranou samozřej- 
mostí bychom zabírání bezprizorních koní a ob- 
léhacích strojů také nenazvali. Co na tom, že je 
jejich majitelé neopustili dobrovolně. 


UNIFORMITA SE NEVYPLÁCÍ 
Ve spoustě strategií máte k dispozici takové 
množství druhů jednotek, že se v nich sotva 
stačíte orientovat, ale nakonec si stejně vyro- 
bíte jednu nejsilnější a kosíte s ní nepřítele hla- 
va nehlava. Je asi zřejmé, že při dobývání hra- 
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AB nebudem“ se bát vlka nic.“ | | 


A 


JA : 
ZZ „Můj dům, můj hrad. A do mého 
——— hradu nikdo nepoleze, je to jasné?“ 


du s tímhle přístupem nepochodíte — na věže 


potřebujete trebušety, na ochranu trebušet ha- 
lapartníky a na devastaci obsluhy pomalých 
strojů zase jízdu. Tím ale motivace k armádním 
zmatkům zdaleka nekončí. Z několika typů jed- 
notek totiž můžete sestavit pár formací, v nichž 
dostávají vaši svěřenci různé výhody. 

A abychom se v 27 misích kampaně neza- 
čali nudit, přichystali na nás autoři tři národy, 
jimž pokaždé pochopitelně vládne jiný hrdina se 
svým specifickým přístupem 
k jednání s nepřítelem. A tak za- 
tímco německý padouch dispo- 
nuje bonusy na ničení budov 
a dokáže si poradit i s výcvikem 
záškodníků, Angličané sázejí na 
přesvědčovací schopnosti hlavní svých kanónů 
a Francouzi se jim smějí. Tedy alespoň to tak vy- 
padá, protože v jejich řadách se koňské řehtání 
ozývá mnohem častěji než kdekoli jinde. 


STRONGHOLD 
V LEPŠÍM KABÁTKU? 
ebudeme zastírat, že si od nás autoři vyslou- 
žili pěkných pár nadávek do nehorázných pla- 
giátorů. Strongholdu se Castle Strike podobá 
opravdu hodně a po Vo Man's Land (předlo- 
hou byl Age of Empires) už nám s touhle fir- 
mou pomalu začíná docházet trpělivost. Také 
3D engine hře spíše ublížil. Kamera je posaze- 
na příliš nízko a ani na nejvyšší rozlišení 
1280 x 1024) při maximálním oddálení mapy 
není bojiště příliš přehledné. Pěkné grafické 
efekty léčení, zanechávání stop ve sněhu či 
šlehající plameny nemohou staré dobré 2D ni- 
jak nahradit. A otáčení kamery se sice občas 
k nakouknutí za roh hodí, ale asi by z nás byli 
špatní špioni. Klávesa Home (návrat do výcho- 
zího náhledu) by mohla vyprávět. 

Také výstavba budov a systém těžby suro- 
vin byl ve starším Strongholdu komplexnější 
a tak nějak smysluplnější. A když nad tím tak 
přemýšlíme, i samotný klíč pro škatulkování 
domečků na hradní a vesnické (např. věž al- 
chymisty a dílna na obléhací stroje patří do 
podhradí) nám zůstal utajen. 

Co jsme zatím měli možnost vidět, mentál- 
ních schopností virtuální protivník moc nepo- 
bral, a tak jediným (zato nezanedbatelným) 


zlepšením se tu zdá být velmi příjemné ovládá- 
ní a několik ne sice úplně originálních, ale také 
ne úplně běžných prvků. Přesto se nemůžeme 
ubránit vtíravému pocitu, že se na stoletou vál- 
ku z 3D pohledu hradního pána hodně těšíme. 
Jen doufáme, že finální verze nebude jako už 
tolikrát nepříjemnou studenou sprchou. 


GEF 
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uští vývojáři K-D Lab sebrali všechnu od- 

vahu a vkročili do neznáma. Vytvářejí stra- 

tegii, jež se v průběhu několikaletého vý- 
voje stala synonymem pro originalitu. Jmenu- 
je se Perimeter, a i když bylo její vydání již 
několikrát odloženo, je stále na nejlepší cestě 
převrátit početnou rodinku klasických realtimo- 
vých strategií vzhůru nohama. Nyní navíc vše 
nasvědčuje tomu, že naposledy stanovený 
dubnový termín by mohl být konečně dodržen. 


») 


Příběh Perimeteru není nikterak okouzlující 
a opět nám servíruje konec naší rodné plane- 
ty. Odehrává se v budoucnosti a zachycuje 
strasti posledního pokolení pozemské civiliza- 
ce, které muselo po vypuknutí Velké krize 
opustit svou modrozelenou matičku a hledat 
útočiště v jiných galaxiích. Po stovkách staletí 
však tato výprava nabrala nečekaný obrat. Ná- 


zory vesmírných Kolumbů se začaly výrazně li- 
šit a nakonec došlo k vytvoření tří nepřátel- 
ských skupin s vlastními technologiemi a ide- 
ologií. Jedni kolonisté chtěli začít nový život na 
neobydlené planetě, zatímco druzí toužili po 
ovládnutí jiných světů a třetím se zastesklo po 
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Dostatek energie je prvním 
krokem k vytouženému vítězství. 


domově. Jak už to tak v lidském pokolení bývá, 
tato situace nemohla skončit jinak než válkou. 

Singleplayverová kampaň se bude skládat 
ze třiceti misí, rozdělených mezi tři znepřátele- 
né strany. Po počátečním výběru se pustíte do 
hry, a jakmile dovedete jednu frakci do nebes- 
kých výšin, můžete zkusit štěstí za některou ze 
dvou zbylých skupin, a podívat se tak na celý 
konflikt z jiného úhlu. A až vás přestane bavit 
příběhová část, pustíte se třeba do jednoho 
z 27 samostatných scénářů nebo se vrhnete 
na multiplayerové mapy, hratelné přes LAN 
i internet. S Perimeterem se nejspíš nudit ne- 
budete — pokud vám ovšem autoři kápnou do 
noty s již zmiňovanou originalitou 


ká 


Kdo je s pomalým vývojem realtimových stra- 
tegií spokojen a netouží po žádných zásadních 
změnách, neměl by o Perimeteru ani náhodou 
uvažovat. K-D Lab totiž svůj projekt postavili na 
zcela nových princi- 
pech. Tím nejdůle- 
žitějším a rovněž 
nejzajímavějším je 
strategické využití 
terénu pomocí jeho 
přetváření (tzv. terraforming). Manipulování 
s prostředím je zapotřebí nejen pro rozvoj vaší 
základny, ale plní rovněž taktickou úlohu v bo- 
jích s nepřáteli. Půda všech planet je zvrásně- 
na, a pokud na ní chcete postavit nějakou ze 
dvou tuctů staveb, musíte ji nejdřív uvést do 


základní (šedé) roviny. Umělým vytvářením pa- 
horků a příkopů navíc ztížíte přístup nepřátel 
k důležitým stavbám. Rozhodně byste měli na- 
příklad myslet na to, že vysoký kopec může být 
ideálním místem pro palbu na útočící protivní- 
ky. Nutno podotknout, že veškeré přetváření 


terénu probíhá v reálném čase a na pohled pů- 
sobí naprosto úžasně. 

Jakmile vybudujete jádro základny, budete 
jeho prostřednictvím těžit podzemní energii, 
která zde navíc plní funkci jakéhosi platidla. 
Když jí budete mít dostatek, můžete si dovolit 
spustit silové pole zvané perimetr, připomínají- 
cí obrovskou bublinu. Chrání vaši základnu 
před všemi útoky, ale zároveň zabraňuje i vol- 
nému pohybu vašich vlastních jednotek. Tím 
se opět prohlubuje možnost taktizování, neboť 
perimetrem lze projít jen pod zemí — a to by 
v tom byl čert, kdyby se ke slovu nedostaly 
různé důlní stroje. 


»b NEBEZPEČNÁ 
NANOTECHNOLOGIE 

Revoluční přístup zvolili ruští vývojáři i v oblas- 
ti jednotek. Přímo v základně můžete vyrábět 
pouze obyčejné typy, ostatní vznikají za pomo- 


Během kampaně se několikrát podíváte 
také na planety, kde jste svedli líté bitvy 


v některé z předchozích misí. 


ci pokročilé nanotechnologie jejich kombinací. 
Nejprve musíte získat návody na tvorbu kon- 
krétních vozidel a poté je lze vytvářet třeba 
uprostřed bitvy. Není nic lákavějšího, než když 
z několika transportérů složíte skupinu stíha- 
ček, s nimiž přeletíte neprobádanou oblast. 
Před nepřátelským perimetrem se pak promě- 
níte v razicí stroj a přímo uprostřed základny 
nakonec pospojujete extra silný tank. Nemusí- 
me však jistě nijak zvlášť zdůrazňovat, že stej- 


Ve sc-fi světě Perimeteru najdete i příchuť 
fantasy v podobě vesmírných draků. 


Malá ukázka nepřátelské palebné síly. 


ných možností budou využívat i vaši nepřátelé. 
Všechny jednotky mají navíc rozdílné silné 
i slabé stránky, takže klíčem k vítězství bude 
rovněž schopnost rychlé reakce na morfování 
nepřátelských armád. Můžete se těšit na futu- 
ristické pozemní, podzemní i vzdušné stroje, 
podpořené například speciálními jednotkami 
s vlastním zařízením pro neviditelnost nebo na 
odčerpávání energie z cizích zásob. 

V průběhu hry nebudete bojovat jen 
s ostatními lidskými frakcemi, ale budete čelit 
také různým druhům mimozemšťanů, jejichž 
planety si dovolíte okupovat. Setkáte se tak 
třeba s gigantickými mravenci, vosami a červy, 
chybět nebudou ani draci nebo žraloci. Bude- 
te-li chtít, můžete se zabývat vý- 
zkumem organického morfování 
a vylepšit své jednotky pokroči- 
lou cizáckou technologií, ale ani 
to vás neochrání před přírodními 
katastrofami. Díky deformovatel- 
nému terénu tak i obyčejné zemětřesení vypa- 
dá hrozivě a může ve vaší základně způsobit 
neuvěřitelnou paseku. 


>> SMYSL PRO DETAIL 

Během kampaně se několikrát podíváte také 
na planety, kde jste svedli líté bitvy v některé 
z předchozích misí. S úžasem zjistíte, že kraji- 
na se dosti podobá té, kterou jste ovlivnili 
kdysi v minulosti. A to rozhodně není všechno. 


K-D Lab obecně kladou velký důraz na detailní 
grafické zpracování a náhodě nenechávají ani 
zvukový doprovod, který se může měnit v závis- 
losti na aktuální situaci. Perimeter běží na vlast- 
ním enginu schopném detailního renderování 
a transformace terénu v reálném čase. Různé 
další speciální efekty pomáhají uspokojit nároč- 
né hráče a současně titulu propůjčují vskutku 
unikátní vzhled. O vizuálních kvalitách tohoto 
projektu ostatně svědčí i fakt, že výrobce grafic- 
kých čipů ATI si na předvádění technologií Di- 
rectX 9 pro tento rok vybral právě Perimeter. 
Pokud tedy vše dopadne na jedničku 
s hvězdičkou (jinými slovy — jestliže autoři spl- 
ní všechny své sliby), bude Perimeter předsta- 
vovat mezník v oblasti realtimových strategií. 
Stane se ojedinělým příkladem toho, že i v po- 
čítačových hrách se jednou za čas vyplatí za- 
riskovat a přijít s něčím originálním v tom nej- 
čistším slova smyslu. | 
PETR PROŠEK 
04G0157 
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vesmírní mutanti 
budou zachraňovat svět 


V lednovém GameStaru jsme přinesli preview na chystanou hru Planet Prison 
od ruského vývojářského týmu NumLock Software. Tato tahová strategie 
s kyberpunkovým nádechem nás hned na první pohled zaujala do očí bijící 
podobností s legendárním RPG Fa/lout. Náš zájem pak ještě vzrostl ve chvíli, 
kdy byla přejmenována na Meta/heart: Replicants Rampage a mávnutím kou- 
zelného proutku se začala tvářit jako taktické RPG. Proto jsme neodolali po- 
kušení a promluvili jsme si s hlavním programátorem Alexandrem Filatovem 
a PR manažerem Alexandrem Ščerbakovem, z nichž jsme dolovali podrob- 


nosti o celém projektu. 


)»Do jakého herního žánru Wetalheart 
zařazujete a jakými tituly jste se při jeho 
tvorbě nechali inspirovat? 

Metalheart je RPG s taktickými tahovými 
souboji. Během tvorby jsme byli ovlivnění hlav- 
ně Falloutem a rozhodně se za to nestydíme. 
Dále nás inspirovaly tituly Jagged Alliance, 
Syndicate, Deus Ex, papírové RPG Shadowrun, 
postapokalyptické filmy ve stylu legendárního 

(leného Maxe, a dokonce „vesmírné mýdlové 
opery“ jako Star Trek nebo Star Wars (i když je- 
jich vliv je ve hře těžko viditelný). 


»» Můžete nám přiblížit příběh? Budeme 
opět zachraňovat svět před mutanty 
z vesmíru? 

To ne — vesmírní mutanti budou zachraňo- 
vat svět před námi (smích). Ve skutečnosti je 
hlavním cílem návrat na Zemi, nikoli záchrana 
všech bytostí, které postupem času potkáte 


] 
M 


(stejně se k vám většinou chovají nepřátelsky). 
Uvízli jste na neznámé planetě, nemáte žádnou 
loď a chcete jen' přežít a utéct, nic víc. Nane- 
štěstí (nebo naštěstí — záleží na úhlu pohledu) 
zde právě probíhá revoluce. Zapojení se do od- 
boje budě nakonec jedinou příležitostí k nale- 
zení vesmírného plavidla a k vytouženému útě- 
ku domů. Sice budete muset bojovat za svo- 
bodu tvorů, kteří vám k srdci zrovna nepřirostli, 
ale to není hlavním úkolem hry. Je to pouze 
cesta, kterou byste se měli dát, pokud se na- 
konec chcete vrátit na rodnou planetu. 


bb Je Metalheart lineární, nebo budeme 
mít svobodu při výběru dalšího postupu? 
Dočkáme se hlavních i vedlejších úkolů? 
Budeme mít volnost pohybu, nebo musí- 
me sledovat přesně určenou cestu? 
Příběh Meta/heartu je poměrně přímočarý. 
Pokud však budete chtít nakouknout sem 
a tam, prozkoumat celou planetu, nikdo vám 
nebrání. Ve hře je mapa světa, a ačkoliv nebu- 
dete moci cestovat jako v sérii 7he Elder 
Scrolls, budete mít docela dost volnosti. A sa- 
mozřejmě nechybí spoušta vedlejších úkolů. 
Metalheart obsahuje generátor, který dokáže 
vytvořit zhruba 14 tisíc různých guestů. 


)b Metalheart nabídne čtyři herní rasy. 
Můžete nám je více přiblížit? 
i Máme tu nomády, kyborgy, replikan- 
PR" ty a mutanty. Nomádi jsou ve světě 
Metalheartů nejvzdělanější rasou. 
Dodržují tradice, používají starově- 
ké technologie, mají společnou Ví- 
ru, a dokonce i v boji se od ostatních 
mírně odlišují. Mutanti jsou spíš jako 
zvířata, ale ovládají několik léčeb- 
ných technik. Kyborgové vynikají ex- 
"4 trémní silou, většinou jsou ovšem 
trochu zabednění. A replikanti... 
o těch vám moc neprozradím. Má- 
te se ale na co těšit — podtitul hry je 
koneckonců „Řádění replikantů“. 


V 


)» Dva hlavní hrdinové jistě nebudou 
v nehostinném prostředí pracovat na 
vlastní pěst. Kolik postav ještě přibere- 
me do party? 

Ve skupině můžete mít až šest postav. Dvě 
z nich jsou v hlavních rolích (Cheris a Lanthan) 
a zbytek tvoří většinou žoldáci. Ty si můžete na- 
jmout, řádně jim platit, a oni pro vás budou 
pracovat. 


)b Spousta hráčů se těší na vývoj hrdinů. 
Jakým způsobem budou získávat zkuše- 
nosti? Jaké budou mít vlastnosti 
a schopnosti? 

Systém vývoje postavy je téměř tradiční, 
se všemi klasickými prvky ze zlaté éry taktic- 
kých RPG, ale s několika změnami. Implantáty 
všechno mění, a těch máme ve hře až až. 
Vlastnosti jsou většinou v tradičním RPG stylu, 
i když některé vypadají spíš jako schopnosti za- 
řazené do skupiny vlastností. Zde je seznam 
těch, které máme v současné době ve hře (ně- 
které se ještě mohou změnit): vitalita, obrat- 
nost, bystrost, postřeh, reakce, štěstí, zdraví, 
snesitelnost implantátů, odstřelování, inteli- 
gence, ochrana, vůle, odolnost, charisma a in- 
stinkt, 


)b Jak velký je herní svět? Na jaké lokace 
se můžeme těšit? Převažují exteriéry, ne- 
bo interiéry? 

Náš herní svět nelze označit přímo za ob- 
rovský, ale je natolik rozsáhlý, že cesta z jedno- 
ho koutu mapy do druhého vám zabere mnoho 
hodin. Jednotlivé lokace se od sebe dost odli- 
šují. Nejde pouze o postapokalyptické prostře- 
dí známé z Fal/loutu, ale můžete se těšit na ho- 
ry, starověké ruiny, stoky, laboratoře a další. Ve 
hře je více venkovních prostor, ačkoliv narazíte 
i na spoustu interiérů. Je to tak přirozenější. 
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»» Můžete popsat průběh soubojů? Bu- 
dou hlavní částí Metalheartu, nebo pou- 
hým zajímavým zpestřením? 

Souboje pro nás znamenají mnoho. Meta/- 
heart klade na bojovou část velký důraz — ta 
ovšem bude zpracována takticky, nebude se 
tedy jednat o žádnou akční řež. Víc zatím ne- 
prozradím. 


bb Kolik je ve hře zbraní a dalších před- 
mětů? Budeme si moci vytvářet i někte- 
ré vlastní? 

V Metalheartu narazíte na obrovské množ- 
ství předmětů. Vytváření vlastních zbraní ale 
bohužel nebude možné, budete se muset spo- 
lehnout na ty, co vám nabídneme my. 


b Hlavním lákadlem pro mnohé hráče je 
jistě zmíněný kyberpunkový nádech. Ko- 
lik implantátů najdeme? Budeme je moci 
libovolně měnit? 

V Metalheartu je patrný velký vliv kyber- 
punku, ale ve skutečnosti nejde o čistě kyber- 
punkovou záležitost. Nemáme ambice zařadit 
se po bok Bruce Sterlinga, Williama Gibsona 
nebo populárního Shadowrunu. Nechali jsme 
se jimi ovšem inspirovat, a tak jsme do hry při- 
dali spoustu jejich prvků. Jednou z hlavních 
věcí je moderní výbava ve světě bezdomovců, 
přičemž nejzajímavější ze všeho jsou právě 
implantáty. Můžete se těšit na zhruba 600 
kousků, rozdělených do třech skupin. Jedno- 
duché přístroje mohou být okamžitě imple- 
mentovány, důmyslnější vyžadují asistenci lé- 
kaře a ty nejsložitější, jako například kyberne- 
tický mozek, lze zavést pouze na speciální 


Podobnost s Falloutem není náhodná, hned na první 
pohled je však znát, že tady atomová bomba nevybuchla. 


Metalheartu je patrný velký vliv kyberpunku, 
ale ve skutečnosti nejde o čistě kyberpunkovou 
záležitost. Nemáme ambice zařadit se po bok 
Bruce Sterlinga, Williama Gibsona nebo populárního 
Shadowrunu. Nechali jsme se jimi ovšem inspirovat, 


a tak jsme do hry přidali spoustu jejich prvků. 


klinice, Současně si budete muset nějaký čas 
odpočinout, jelikož po tak náročné operaci 
vám hodně klesne hodnota vlastností a zdraví, 
ale tyto problémy rozhodně stojí za konečný 
výsledek. 


bb Ozdobí Metalheart nějaké speciální 
grafické efekty? Jaké má hra hardwaro- 
vé požadavky? 

Žádné specialitky se nekonají, ale náš en- 
gine nazvaný Heart pracuje s multitexturová- 
ním, dynamickými texturami i částicovými 
efekty a zvládá rozlišení až do 1600 x 1200 pi- 
xelů. Vidíte tedy, že 2D grafika Meta/heartu je 
poměrně schopná. Co se hardwarových poža- 
davků týče, doporučujeme alespoň gigahertzo- 
vý procesor s 64MB grafickou kartou a 512 MB 
RAM. Program je ovšem s určitými omezeními 
plynulý i na o polovinu slabším procesoru 
s 16MB grafickou kartou a 256 MB RAM. 


)b Jakou dobu zabere průměrnému člo- 
věku dokončení WMetalheartu? Budeme 
mít potom chuť vrhnout se do jeho pří- 
běhu ještě jednou a zkusit jiný postup? 

Průměrná doba nutná k dokončení závisí 
na vámi preferovaném stylu hry. Pokud se pus- 
títe do vedlejších úkolů a průzkumu, zabere 
vám Metalheart přinejmenším 50, možná 
ovšem i více než 80 hodin. Je velice těžké od- 
hadnout přesné číslo, jelikož vše záleží jen na 
vás. Jestliže se vám zalíbí taktické souboje, bu- 
de možnost opakovaného procházení příbě- 
hem velice lákavá. Je-li právě toto vaše parke- 
ta, pravděpodobně se budete k Metalheartu 
neustále vracet. 


»b Metalheart je přirovnáván k legendár- 
nímu Falloutu. Máte z toho radost, nebo 
byste byli raději, kdyby byl váš titul brán 
bez předsudků a hlavně bez nadměrného 
očekávání? 

Na srovnání s takovým vynikajícím titulem, 
jakým Fallout bezesporu je, jsme pyšní. Ne- 
chali jsme se jím inspirovat, ale čerpali jsme 
rovněž z dalších, dnes již kultovních projektů. 
Návrat klasické éry je poměrně náročný úkol, 
ale právě toho se chceme zhostit. Samozřejmě 
jsme přidali i nové prvky — například odlišnou 
organizaci soubojového systému, implantátů, 
jejich efektů a podobně. Vytvořili jsme vlastní 
vizi toho, co by dle našeho názoru mělo být 
v žánru RPG provedeno, aby se neztrácel onen 
„klasický duch“. Doufáme, že to pro fanoušky 
taktických RPG bude zajímavé. 

PETR PROŠEK 
04G0158 


“ 
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HLASOVANÍ 


Napište nám, co byste chtěli najít v GameStaru, 
a vyhrajte externí pevný disk Maxtor OneTouch 


Stačí, když pošlete dvě SMS zprávy na číslo 900 11 06. 

V té první napište číslo stránky, která se vám v tomto GameStaru nejvíce 
líbila (v případě vícestránkového článku pište číslo stránky, na které text 
začíná). Ve druhé esemesce pak odpovězte na anketní otázku, která sou- 
visí s obsahem přespříštího čísla. 


Dnes se vás opět ptáme, co byste si přáli v rubrice Těšíme se. 
Zprávy pište v tomto tvaru: 


DBT GS 60 číslo stránky 
DBT GS 60 text 


Tedy například: 
DBT GS 60 12 
DBT GS 60 DOOM III 


Pokud budete mít štěstí a pošlete SMS jako 60. hlasující, získáváte jako 
cenu externí pevný disk Maxtor OneTouch. 


TUTO SLUŽBU PROVOZUJE ATS PRAHA. PLATÍ JEN PRO ČR. CENA JEDNÉ SMS JE 6 Kč. ODE- 
SLÁNÍM SMS UŽIVATEL SOUHLASÍ SE ZAŘAZENÍM ÚDAJŮ A TELEFONNÍHO ČÍSLA DO MARKETINGO- 
VÉ DATABÁZE IDG. 


V čísle 58 jsme soutěžili o půltucet her od firmy 
a tedy 
travy 


Cenega. Osmapadesátým hlasujícím 
výhercem se stala Petra Němcová z ( 
Gratulujeme 


OneTouch 


For Storage and Back 


Zálohujte v pohodě 
Externí disk Maxtor OneTouch nové generace 


Nemáte místo na další počítačovou hru? Potřebujete archivovat svoje di- 
gitální fotky? Nevíte, kam s hudebními soubory? Zachrání vás nová ge- 
nerace externích pevných disků Maxtor OneTouch, která snadno zastane 
funkci digitálního fotoalba, hudebního archivu nebo videopřehrávače. 
Disk je vybaven tlačítkem OneTouch, jež nabízí funkci zálohování a ob- 
novy dat pomocí jediného stisknutí. Disk pojme přibližně patnáct hodin 
digitálního videa, 200 tisíc digitálních fotografií, 50 tisíc písniček ve for- 
mátu MP3 nebo 308 her.* 

Maxtor OneTouch vám rozhodně neudělá ostudu a na první pohled zau- 
jme svým futuristicko-industriálním designem. Pouzdro z hliníku s pro- 
světleným tlačítkem můžete používat ve svislé pozici nebo naležato. Disk 
je rychlý (7200 ot./min), tichý, kompatibilní s PC a Mac a navíc je dodá- 
ván s integrovaným softwarem Dantz Retrospect Express pro zálohová- 
ní a obnovu dat. Samozřejmostí je vybavení rozhraním FireWire a USB 
2.0./1.1. S pomocí Maxtor OneTouch si už zkrátka nemusíte dělat žádné 
starosti s přebytečnými daty. 


* Údaje se vztahují k těmto předpokládaným hodnotám: velikost hry při- 
bližně 650 MB, digitální fotografie 1 MB, soubor ve formátu MP3 o prů- 
měrné délce 4 minuty a hodinové digitální video o velikosti 13 GB. 
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REDAKCE *» FACE TO FACE '» 


V tomto čísle 

Vrátil se do klukov- 
ských let a zahrál si 
fotbálek jen tak na uli- 
ci. A Urban Freestyle 
Soccer ho příjemně 
překvapil. 


šéfredaktor 


Tento měsíc 

Smůla se mu lepila na 
paty — vyplavení všech 
místností v novém 


zástupce šéfredaktora 


Odborník na: 


V tomto čísle 

Hvězdné války jej pohlti- 
ly natolik, že mu na běž- 
né recenzování nezbyl 
čas. Na kvalitu časopi- 
su to mělo vysloveně 
pozitivní dopad. 


výtvarný ředitel 


Tento měsíc 

Koupil si novou postel, 
stůl, křesla, knihovnu 

a pohovku a pak usilov- 


V tomto čísle 
Tentokrát se recenze 
sice nekonala, ale 
několik zajímavých 
večerů strávil u mate- 
riálů k Driv3rovi. Už 
aby ta hra byla venku! 


Tento měsíc 

Nevyhořel mu počítač, 
nenaboural, nenaučil se 
vařit nové jídlo, nedo- 


V tomto čísle 

Do třetice mu učarovaly 
Hvězdné války. Tentokrát 
však pouze ve formě 
nádherných screenshotů 
a prvních informací 

ze hry SW: Battlefront. 


redaktor 


Tento měsíc 

Krásná Arwen, neméně 
půvabná Éowyn a také 

všechny velkolepé bitvy 


v poklidné atmosféře, 
pouze se ztrátou všech 
dat za poslední rok. 


Tento měsíc: 

Nedivil se už ničemu. 
Ani tomu, že na hokeji 
zlomil při přihrávce údaj- 
ně nezlomitelnou hokej- 
ku a ani tomu, že mu 


Odborník na: 


zena na skokanských můst- 

' cích a na zelených gree- 
nech se přesvědčil, že 
ne každá hra s prsatými 
slečnami musí být úplně 
pitomá. 


Tento měsíc: 
V rámci Febiofestu se 
každý večer oddával 


svou prosluněnou nála- 
dou, kterou si naspořila 
na dovolené. Už ji ale 
vyplácala, takže nastalo 
smíření. 


Tento měsíc: 

Zmizela na Sicílii, kde je- 
nom jedla, pila a veselila 
se, zatímco v Praze byly 


Sacred a propadl šílen- 
ství s názvem akční 
RPG. Až vyjde kompletní 
hra, asi si udělá dva 
roky prázdnin. 


Tento měsíc: 

Svůj volný čas dělil mezi 
práci, tréninky a nena- 
sytnou přítelkyni. Nako- 


Odborník na: i ssh 0 Odborník na: BB č Odborník na: A oné 
RPG, DéD bytě mluví za vše. 3D akce a 2D lenost ně přemýšlel, jak to 3D akce, konzole hrál žádnou hru, neviděl RPG, akce a magii ze třetího dílu filmovél 1o 
a cyberpunk Alespoň že si v Sha- más: všechno do svého (ka měsko: Pána prstenů, neletěl Hra měsíce: Pána prstenů ho uchvá- 
Hra iměsko: dowrunu konečně Star Wars: Knights of the bytu nacpe. instalování tiskárny do Londýna a bohužel Star Wars: Galaxies tily natolik, že navštívil 
JA 2: Urban Chaos vydělal na nové oči. Old Republic | se ani neubránil viróze.., kino hned několikrát. 
V tomto čísle V tomto čísle: V'tomto čísle: V tomto čísle: 
grafik 6 designér Tento měsíc proběhl jazyková redaktorka Rozčilovala všechny webmaster Vyhrál boj o betaverzi redaktor hardwaru Procesorová mánie zcela 


zahltila jej i celou hard- 
Wwarovou sekci Game- 
Staru. A to si ještě 

musel pár věcí nechat 
napříště, aby se vešly 
i testy dalších zařízení. 


Tento měsíc: 
Dlouho uvažoval, zda je 


krále a zlikvidoval něko- 
lik teroristických zákla- 
den ve Fair Striku, Svět 
mu jeho odvahu jistě ne- 
zapomene, 


Tento měsíc: 

Učil se, nadával a modlil 
za úspěch. Zasloužené 
volno na konci měsíce 


výukovou adventure 
Chemicus, a protože 

se podobné zhůvěřilosti 
začínají stávat pravid- 
lem, zvažuje přechod 
ke konkurenci. 


Tento měsíc 
Skvěle se bavila na 
párty nejmenovaného 


Odborník na: Odborník na: lepší se stěhovat, nebo 
rychlá kola praskla na autě nová chyby mrazy. Přes úpěnlivá dětské hry a leporela nec se rozhodl pro dvojí vše, co ostatní nechtějí vyhořet. Nakonec to 
Hel měslck: pneumatika. Jednoduše Ha nčslou: přání některých nepřejíc- Hi rněsíce: život a nainstaloval Iaměkco: vzdal, schoval sirky a po 
Flight Simulator 2004 by se dalo Spider Solitaire níků tam Hitmana na Prince of Persia: si Star Wars: Galaxies. Star Wars: Knights of the dvou letech se přesunul 
u něj normální. odpočinku nepotkala. The Sands of Time Old Republic z venkova zpět do Prahy. 
pb IA 
V tomto čísle V tomto čísle: V tomto čísle: V tomto čísle: 
Atakoval kritické body externista Trochu potrápil drogové SUhistka Dostala na recenzi externista S chutí si při šplouchání 


ve Virtual Skipperu 3 
zavzpomínal na modelář- 
ské začátky, ale pak se 
vydal za gangstery 

do Chicaga 1930. 


Tento měsíc: 
Byl zapojen do akce, 
proti které je cvičení 


Odborník na: drazkám 5 : di Odhočice ns: y nejí í Odborník na: armád NATO jenom 
sport, akční adventury dlouhonohým půvabům žehlení Petrových využil k otestování za- Zihlentiny scb shoror herního časopisu, zami- simulštoný moličníky logistickou rozevičkou. 
"Hra p „plavovlasé Venuše“ průšvihů hraničních sjezdovek. Dí- (i i reálu) lovala se do červeného Hra měsíte: A přitom to vypadalo 
Broken Sword: Marlene Dietrichové, (ka měsce: ky kurzu slovenské koru- Ho nasce: notebooku Ferrari Star Wars: Knights of the tak nekomplikovaně, 
The Sleeping Dragon.| / Stálo to zato. management ny si to opravdu užil. doske jAjena a upekla bábovku. Old Republic 


JAK TO VIDÍME MY 


1" Čím dál tím častěji se na počítače dostávají tituly, 
které nezapřou svůj konzolový původ. A co je horší — 
tímto stigmatem jsou poznamenána také mnohá pokra- 
čování našich oblíbených sérií, ačkoliv se původně jed- 
nalo o ryze PC hry. Tentokrát jsme si tedy položili pro po- 
čítačové hráče zásadní otázku: Je platforma PC vytla- 
čována konzolemi? 


Jiří Sládek 

Říkám to nerad, ale ano. U nás zatím tenhle trend patr- 
ný není, ale ve světě už konzolové hry svými prodeji PC 
tituly jasně válcují. Spousta lidí třeba v USA má počí- 
tač na práci a konzoli na hraní, což u nás ještě přeci jen 
není úplná samozřejmost. Ruku v ruce s nástupem her- 
ních konzolí jde bohužel fakt, že i vydavatelé často 
upřednostňují konzolové verze svých projektů nebo vy- 


víjejí hru primárně pro konzole a pak ji konvertují do PC 
podoby, což většinou nedopadne nijak zvlášť dobře. 


Pavel Mondschein 

0 tom není sporu. Čísla hovoří jasně — například v USA 
se loni prodalo téměř pětkrát více her pro konzole než pro 
PC. Nemyslím si však, že by vývojáři a vydavatelé na PC 
v dohledné době zanevřeli — je to stále nejlepší platforma 
například pro tradiční strategie a FPS. Musíme si ovšem 
uvědomit, že mezi hráči tvoří „pécéčkáři“ menšinu. Ač- 
koliv tedy i nadále budou vycházet nové a nové tituly pro 
naše milované počítače, čím dál tím častěji se bude jed- 
nat buď o přímé konverze z konzolí, nebo o multiplatfor- 
mové tituly, které vznikají například pro PC, PS2 a Xbox 
najednou. Vyvíjet hry jen pro PC se u většiny žánrů zkrát- 
ka přestává vyplácet. Nepomohlo by nejspíš ani to, kdy- 
by mávnutím kouzelného proutku vymizelo veškeré soft- 
Wwarové pirátství — vyrábět hry pro konzole bude vždy 
levnější, rychlejší a lukrativnější. 


Tomáš Mayer 

Těžko se dá říct, že platforma PC je vytlačována konzole- 
mi — na konzolích se vlastně hrálo mnohem dříve než na 
PC a například v Japonsku konzole vždy držely první mís- 
to. Také bychom mohli pochybovat o tom, jestli lze na 
konzole převést některé herní série typické pro počítače, 
především FPS a strategie. Stejně tak na konzolích exis- 
tují desítky her, jež si na PC nikdy nezahrajeme, a je to 
veliká škoda. Pro některé konzolové herní série se zkrát- 
ka nevyplatí vůbec dělat konverzi. Vzhledem k tomu, že 
typů konzolí neustále přibývá a bude přibývat, je zřejmé, 
že stále více hráčů se přiklání na jejich stranu. Je totiž 
mnohem jednodušší začít rovnou hrát a nestarat se o up- 
grady hardwaru a konfiguraci operačního systému. Ale 
i tak si myslím, že osobní počítače nikdy nebudou zcela 
vytlačeny. Mezi hráči na PC ovšem bují pirátství v dale- 
ko větší míře než na konzolích, takže některé vývojářské 
týmy odplouvají do konzolových vod za vyššími a hlavně 
jistějšími výdělky. 
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Grand Theft Auto: Vice City 
32/20 93% 


Max Payne 2 
)03, 92 % 


Call of Duty 


)03, 92 % 


Hidden + Dangerous 2 
57/2003, 90 % 


Freedom Fighters 
3, 90% 


Freelancer 
3/2003, 90 % 


" nj“ 
W Č i 


Worms 3D 
)03, 89 % 


Metal Gear Solid 2: Substance 
51/2003, 87 % 


SENSOR 1 


Tom Clancy's Splinter Cell 
50/2003, 85% 
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Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly recenzovány. Jsou sestaveny 
za poslední rok podle našeho hodnocení a pravidelně každý měsíc aktualizovány pod pečlivým dohledem Libora Vacaty. 


AoW: Shadow Magic 


0000000 
Poo006 


: P, 4 
2 Port Royale 2 Gothic II 
u J03, 87 % u 93% 


Homeworld 2 3 Star Wars Galaxies 
“ J03, 85 % u 5 85 % 


4. SimCity 4 
)/2003, 85 % 


Silent Storm 
2 85 % 


Spellforce 

84% 

5 The Elder Scrolls III: Bloodmoon 
- 84% 

: Generals — Zero Hour l The Temple of Elemental Evil 

16/2003, 85 % 4 81% 

] UFO: Aftermath NwN: Hordes of the Underdark 
« 55/2003, 84 % n 79% 


ů Fire Department Ď NwN: Shadows of Undretide 
w 54/2003, 84 % 54/2003, 79% 


9 Lionheart 
2 15% 
1 0, č of the Carribean 
( 73% 


adventure © 


1 Broken Sword: The Sleeping Dragon 
u 57/2003, 89% 


Posel smrti 

50/2003, 87 % 
Silent Hill 3 
57/2003, 86 % 
Schizm Il: Chameleon 
59/2004, 80% 


URU: Ages Beyond Myst 
/2004, 78% 


ToCA Race Driver 
a 51/2003, 89% 
NASCAR Racing 2003 Season 
a 50/2002, 86 % 
Midnight Club II 
54/2003, 82 % 
F1 Challenge '99—'02 


1 Flight Simulator 2004 

u 54 90% 

2 1I-2 Sturmovik: Forgotten Battles 
= J03, 88% 

3 Lock On: Modern Air Combat 
u 1,81% 


Echelon: Wind Warriors 
80 % 
X2: The Threat 
1,76% 


1 NBA Live 2004 
u 003, 86 % 


2 NHL2004—— 
= 56/2003, 84 % 


3 FIFA Football 2004 
. 83 % 


Tony Hawk's Pro Skater 4 
u 55/2003, 82 % 


Tiger Woods PGA Tour 2004 
56/2003, 81 % 


RECENZE 


18 Wheels of Steel: 

Across America 

Alien Blast: The Encounter 
Delta Force: Black Hawk Down 
— Team Sabre 


en added 


Disciples II: Rise of the Elves 


Fair Strike 

Chaos Legion 
Chemicus 

Chicago 1930 

Jack the Ripper 
NHRA Drag Racing: 
Top Fuel Thunder 
Outlaw Golf 


a „ 5 
wr a azaj 
M0 
É „-—- + 4 07 POWER 
SYN -+ ků 


Railroad Pioneer 

RTL Skispringen 2004 
School Tycoon 

Sguad Assault: West Front 
The Entente: 

World War | Battlefields 
Tortuga: 

Pirates of the New World 
Urban Freestyle Soccer 
Virtual Skipper 3 

Wars 4 Warriors: Joan of Arc 
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RECENZE »» STRATEGIE »* DEMO NA VD 


s 
ři 
E 


Originalita tvůrce se cení nade vše, přestože odvážné nápady zůstanou občas 
nepochopeny. Ale komu na tom záleží, řekli si autoři Desperados a Robina Hooda 
a zavedli žánr akčních strategií na nové, neprobádané území. 


Výrobce: Spelibound Studios © Vydavatel: Wanadoo © Distributor pro ČR: CD Projekt © Lokalizace: kompletní © Internet: www.chicago1930-game.com 
Multiplayer: ne © Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 2,4 GHz, 512 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 128 MB 
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opakovat s minimální námahou úspěch 

předchozích titulů také v Chicagu 1930 by 

Iurčitě nebyl problém. Stačilo herní systém 
obléknout do jiného, dostatečně známého his- 
torického prostředí a udělat pár kosmetických 
vylepšení. Jenže kde by zůstalo vzrušení z po- 
koušení osudu? Lepší je odvážně se pustit tam, 
kam noha programátora dosud nevkročila. 
Anebo možná vkročila, když si vzpomeneme 
na druhý díl Commandos. Při hledání více akč- 
ního a méně strategického modelu však má 
Chicago 1930 svou vlastní hlavu. Jenom cíl je 
stejný — snaží se vyjít vstříc náladám a přáním 
„masového“ hráče, kterému je zatěžko se párat 
s nějakým promýšlením dokonalých plánů po- 


Svět pašeráků alkoholu a organizovaného 
zločinu zná jejich zásluhou každé malé dítě, 
a proto stejně jako u předešlých dvou titulů 
od Spellbound Studios odpadá zdlouhavé 
vysvětlování, co, kdo a proč dělá. 


stupu a nijak ho nedojmou ani vypilované finty 
programu. Zato ocení krátké dynamické mise, 
kde se pořád něco děje a může si pořádně za- 
bojovat. Ale změna je život, a tak dobrovolně 
zapomeneme na honičky v. sherwoodském 
hvozdu s chlápkem v zelených kamaších a pře- 
stěhujeme se do jiné doby. 


VE STÍNU MRAKODRAPŮ 
Po Divokém západě a britském středověku ná- 
sledovalo zasazení nové hry do amerického 
Chicaga první poloviny minulého století. Jestli 
vám to honem nic neříká, tak napovíme: mafie, 
prohibice, FBI. A desítky gangsterských filmů 
od Někdo to rád horké po Millerovu křižovatku. 
Svět pašeráků alkoholu a organizovaného zlo- 
činu zná jejich zásluhou každé malé dítě, a pro- 
to stejně jako u předešlých dvou titulů od 
Spellbound Studios odpadá zdlouhavé vysvět- 
lování, co, kdo a proč dělá. 

Pozornost hráče dostatečně zaměstná už 
odhalení novinky v podobě dvou samostatných 
kampaní, při nichž si vyzkoušíte roli zločince 
Jacka Berreta alias Vykonavatele, který je pra- 
vou rukou mafiána Dona Falconeho, nebo se 
ocitnete v kůži kriminalisty Edwarda Nashe 
z úřadu pro kontrolu prohibice. Na všechnu tu 
těžkou práci pochopitelně nejste sami, přesto- 


© Suterén továrny 


že to tak podle úvodní atypické mise obou 
kampaní vypadá. Z dostupných rekrutů zákona 
nebo zločinu je možné sestavit až pětičlenný 
tým a náležitě každého bojovníka vyzbrojit a vy- 
bavit podle vlastního uvážení. Potom už na ma- 
pě města s rozdělenými zónami vlivu bliká no- 
vý úkol. 


STÍN NÁHLE NA DOHLED 
Boření tabu je riskantní zábava a vyklátit modly 
už zavání otevřenou provokací. Tak nějak vypa- 
dají první pocity po zjištění, že na rovnici „akč- 
ní strategie = hlavně.plížení a ukrývání“ už se 
nedá spolehnout. Ne že by oboje v Chicagu 
1930 chybělo. Jenom je výrazně méně těch 
možností, kdy se dá k něko- 
mu nepozorovaně připlížit ze- 
zadu a omráčit ho boxerem 
nebo baseballovou pálkou. 
Odpovídajícím způsobem byl 
upraven i herní model — pryč 
jsou třeba z Robina Hooda 
známé „radary“, znázorňující 
momentální výhled postavy. 
Byly by nakonec zbytečné, protože všichni 
včetně vašich hrdinů mají zorný úhel 180 stup- 
ňů a dohlédnou stejně daleko. Omezení jsou 
nicméně spravedlivá pro četníky i zloděje bez 
ohledu na zvolenou kampaň. Ani člověkem ří- 
zené postavy proto nespatří protivníka na neo- 
mezenou nebo větší vzdálenost, ovšem závisí 
to i na zvolené obtížnosti. Dokonce v rozlehlej- 
ší místnosti nepřátelé nemusí být hned vidět, 
když je hráčova postava zrovna otočena ne- 
správným směrem. Překvapení proto číhají bě- 
hem hraní v každé vteřině, jenom s realitou to 
nemá mnoho společného. 


VÁLKA PODLE PRAVIDEL 
Atmosféra v Chicagu 1930 silně evokuje sku- 
tečné historické události, kdy si gangsteři ani 
policie nebrali servítky a šli svým protivníkům 
tvrdě po krku. Změny v charakteru hry si proto 
automaticky vyžádaly zcela odlišný přístup, než 
je u akčních strategií běžné. Agresivita počíta- 
čových nepřátel spolu s omezením výhledu 
znamená, že rozhodující je často pohotové vy- 
tasení střelné zbraně a zahájení palby. To platí 
hlavně pro kampaň za mafii, která si s nějakými 
zákonnými postupy nemusí moc lámat hlavu. 
O to složitější to mají policisté, kteří nemohou 
jen tak někam vpadnout a začít kolem sebe roz- 
sévat zkázu. Často dojde na zatýkání s nasazo- 
váním želízek, to když se gangster rozhodne 
přece jenom raději vzdát než zemřít v dešti pro- 
jektilů. A když se tak stane, muži zákona muse- 


Chicago je prokleté město — za každým rohem číhá 
nějaký gangster. Nebo ještě hůř: nějaký policista. 


jí dávat pozor, aby omylem nezasáhli nějaké ci- 
vilisty. Nevinné mrtvoly v márnici se na jejich 
kariéře podepíší trestnými body a po pár tako- 
vých omylech jednoduše skončí na dlažbě. 
Ale aby to ani zločinci neměli tak jednodu- 
ché, visí nad nimi přízrak nepohodlných svěd- 
ků, ať už se nachomýtnou k vyřizování účtů 
s konkurenčním gangem nebo k „běžným“ 
vraždám a únosům. A protože svědci jako řád- 
ní občané spolupracují s policií, gangster se 
může pokusit je buď uplatit, nebo zlikvidovat. 


„Pánové, vám už vlak ujel. Definitivně.“ 
Ž řkd l i 


DVAKRÁT MIŘ A JEDNOU PAL 
Jenom menší proměnou prošly staronové čás- 
ti hry, jako například zvyšování schopností v ně- 
které z pěti disciplín, jimiž jsou boj zblízka, 
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© V hotelové kuchyni najdete ledacos. Třeba starý 
chleba, plesnivou rybu, bezvládné tělo na podlaze. s 


střelba, první pomoc, házení a charisma, které 
se hodí pro získávání informací a vyjednávání. 
Opět pod vlajkou zjednodušení neodcházejí 
postavy někam cvičit, ale upgrady ve vybra- 
ných misích objevíte na zvlášť dobře ukrytých 
místech ve formě speciálních bonusů. Pak se 
už jenom rozhodnete, koho posílíte a jestli si 
„vypěstujete“ specialisty na každou činnost, 
nebo dáte přednost dobrému průměru všech. 

Odbornost v dané disciplíně totiž není žád- 
ná formalita a je dost důležitá hlavně u střelby, 
kde ovlivňuje přesnost — a jelikož munice není 
na střední a nejvyšší obtížnost právě nadbytek, 
vyplatí se s ní šetřit. Nouze o střelivo dokonce 
donutí i bezohledné gangstery občas zvolit 
omráčení a svázání protivníka namísto malé re- 
kapitulace legendárního masakru na svatého 
Valentýna. 


Nic PRO TEBE, NEO 
Hlavní technickou novinkou v Chicago 1930 při 
porovnání s předchozími projekty Spellboundu 
jsou hrátky se zpomalování času. Jenže na roz- 
díl třeba od Maxe Payna, kde se při bullet-timu 
svět subjektivně zpomalil všem kromě hráčovy 
postavy, tady je to jinak. Čas běží stejně lenivě 


Za každou stranu na vás čeká shodný 


počet deseti misí. Jako číslo to 


nevypadá nic moc, ovšem některé 
mapy jsou docela rozsáhlé a doba 
hratelnosti není zase tak špatná. 


pro všechny bez rozdílu, a jedinou výhodou je 
proto delší doba na zareagování v nepřehled- 
ných situacích. 

V praxi je chicagský slow-time legrační 
s náhle hlubokými hlasy postav jako u zpoma- 


leného promítání filmu, zároveň však docela 
náročný. Animace postaviček jsou rozfázované 
do sledu rozmazaných skic, takže strefit se 
střelnou zbraní do poloprůsvitného „ducha“ 
v pohybu chce briskně v hlavě spočítat trajek- 
torii nepřítele a ještě mít pár deci štěstí. Přesto 
je v některých scénách zpomalení času jedinou 
záchranou, abyste „nezakysli“ na několik hodin 
při neustálém reloadování. Typickým příkladem 
budiž vpád do neznámého prostoru s okamžitě 
svištícími projektily křížové palby proklatě přes- 
ných a rychlých protivníků. Speciálně v táboře 
gangsterů na sebe nenechají čekat ani přibíha- 
jící posily a taková šlamastika by jinak skončila 
kompletním zdecimováním týmu během pár 
okamžiků. 

Dávka zpomalovače času samozřejmě ne- 
ní neomezená, vystačí maximálně zhruba na 
minutu a pak zase platí pravidla reálného svě- 
ta. Zásobník se naštěstí pomalu samočinně do- 
bíjí. Jak často je nevyhnutelné po zpomalovači 
sáhnout, má podle očekávání provázanost se 
zvolenou obtížností hry. U začátečníků se bez 
slow- timu klidně obejdete po většinu herní do- 


ní všech triků. 


CESTY SE KŘÍŽÍ 

Až do seznámení se s kompletní podobou Chi- 
caga 1930 bylo velkou záhadou, jak to autoři 
mysleli se záhadným prohlášením ohledně vzá- 
jemného prolínání kampaní. No, teď už to víme 
a zase taková bomba to není. Za každou stranu 
na vás čeká shodný počet deseti misí. 
Jako číslo to nevypadá nic moc, 
ovšem některé mapy jsou docela roz- 
sáhlé a doba hratelnosti není zase tak 
špatná. A teď k té záhadě. Styčnými 
body obou kampaní jsou ve skuteč- 
nosti příběhy. Na některé stejné nebo 
přinejmenším podobné akce tak bu- 
dete mít šanci podívat se ze dvou růz- 
ných úhlů. Například když v roli mafiána dosta- 
nete za úkol vraždu nepohodlného člověka, ja- 
ko policista budete stejný zločin vyšetřovat. 
Jenom s upravenou zápletkou, protože jinak by 
to byla nuda. 


RO 


Ono stačí, že mise jsou nalinkovány silně li- 
neárně a je třeba se držet scénáře. Postupy 
s hledáním a získáváním různých klíčů od zam- 
čených dveří, pátrání po důkazech a tajných 
dokumentech nemají žádné alternativní řešení, 
a tak nezbývá, než vždycky odhalit tu správnou 
tajenku požadovanou cestou. Jako náplast na 
zlomené srdce dobrodruha se ale sem tam ob- 
jeví perla pro náročného hráče, jako když vyho- 
díte nepohodlného strážce z okna mrakodrapu 
nebo vysoko nad rušnou ulicí cupitáte po řím- 
se k oknu zamčeného pokoje. 


DOBRÝ OBRAZ, 

SKROMNY ZVUK 

Nový nebo přinejmenším řádně předělaný gra- 
fický engine pomohl Chicagu 1930 k hezkému 
dojmu. Pryč jsou technické nedostatky z před- 
chozích titulů. Jen škoda, že zmizela i možnost 
zoomování kamery, v nacpaných interiérech by 
se hodila. A nepřibyla ani rotace mapy po vzo- 
ru Commandos, ale to až tak nevadí. 

U dialogů asi většina zájemců ocení, že pro 
domácí trh vznikla verze lokalizovaná do naší 
mateřštiny. Přeloženy jsou titulky jako stěžejní 
nositel obsahu rozhovorů a za účasti zvučných 
hereckých jmen (Tomáš Hanák a další) vznikl 
český dabing. Marné je ale čekat dialogy jako 
na filmovém plátně. České věty (stejně jako 
v originální verzi) jsou spíš nahodilými výkřiky, 
které děj dobarvují, avšak neposouvají dál. k« 

TOMÁŠ SUCHOMEL 
04G0159 


V koktejlu nazvaném akční 
strategie dal barman tentokrát záměrně do 
šejkru celou láhev první ingredience a pro chuť 
přidal deci té druhé. Takže bavit se budete od 
začátku náramně a druhý den ráno vás nebude 
bolet hlava z přemýšlení. 
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M“ EU LA ME“ Znáte Raymana? Vsadíme se, že ano. Tahle postavička 
l utez ů Ori új l na Č S vě © je víc než profláklá, a navíc se úplně stejně jmenuje i série 


výborných plošinovek. O českou verzi nejnovějšího kousku 
< BA u z této ságy — Rayman 3: Hoodlumská hrozba — si můžete 
zahrát v soutěži, kterou jsme pro vás připravili ve 
hry Rayma új 3 V cesti v al spolupráci s firmou Playman (www.playman.cz), jež tento 


titul na náš trh uvádí. 


Pokud chcete získat jednu z padesáti gamesek, odpovězte 
na naše soutěžní dotazy. Dejte si záležet zejména na třetí 
otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny 
odpovědi správné, bude o výhercích rozhodovat právě 
originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat 

na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. 
Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte označit 
heslem, č “ a k odpovědi připojte 
svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS 
zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení do soutěže není nutné 
vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 

Hodně štěstí! 


Otázky: 


a) proti alkoholikům 
b) proti abstinentům 
c) proti Hoodlumům 


a) mezi letecké simulátory 
b) mezi arkády 
c) mezi tahové strategie 


Hlasování pomocí SMS 

Odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem 
— pomocí SMS, Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro 
každou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na 
číslo 900 11 03 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS RAYMAN 
ČísloOtázky Odpověď, jako čtvrtou esemesku zašlete 

svoje jméno a kompletní adresu ve tvaru SOUTEZ GS 

RAYMAN 4 Adresa. 


Například: 


SOUTEZ GS RAYMAN 1 A 

SOUTEZ GS RAYMAN 2 A 

SOUTEZ GS RAYMAN 3 PAPIROVYM, JELIKOZ JE 

PO PRECTENÍ MOHU POUZIT | V PRÍPADE STREVNICH 
PROBLEMU 

SOUTEZ GS RAYMAN 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 
320 00 PLZEN 


TUTO SLUŽBU PROVOZUJE ATS PRAHA. CENA JEDNÉ SMS JE 3 Kč. 
PLATÍ POUZE PRO ČR. 


Hlasování pomocí e-mailu 

Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. 

Stačí zaslat e-mail na adresu gssoutez©idg.cz a do 
předmětu zprávy vepsat heslo RAYMAN. Do těla e-mailu pak 
napište pod sebe všechny tři odpovědi a nezapomeňte na 
jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 
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Wars 8, Warriors: 
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Píše se rok 1429. Zuří stoletá válka, Angličané spolu s burgundskými spo- 
jenci dobývají jedno francouzské město za druhým a král se ocitá v úzkých. 
Když tu se náhle zjeví buď úplně šílená, nebo Bohem vedená dívka... 


k“ 


Výrobce: Enlight Software e Vydavatel: Enlight Software e Distributor pro ČR: US Action e Lokalizace: kompletní © Internet: www.joa-game.com 
© Multiplayer: ne e Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,1 GB, 3D karta 64 MB © Doporučujeme: CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,1 GB, 3D karta 128 MB 


JEĎ KONÍČKU, LEŤ! 


Ačkoliv hra jako celek působí velice dobrým 
dojmem, obsahuje několik technických chybek. 
Když pomineme vcelku nevyhnutelné sporadické 
kolize polygonů, kterých si ale v tom mumraji ani 
nevšimnete, opravdu legračně působí jezdecká 
scénka, která dala všem koňům ve hře pracovní 
přezdívku Šemík. Pokud se totiž terén, po němž je- 
dete, prudce svažuje, váš bujarý oř na oné hraně 
rázem zapomene na fyzikální zákony a po vzoru 


bájného Pegase pokračuje ve cvalu ovzduším, aby 
se buď náhle propadl zpět na úroveň terénu, nebo 
v lepším případě ladně doplachtil až na hlavy udi- 
vených nepřátel. 


dověká francouzská hrdinka, a Trevor 

Chan, úspěšný gamedesignér asijského 
původu a zakladatel společnosti Enlight Soft- 
ware? Ač to bude znít divně, je jejím otcem. Te- 
dy duchovním a navíc jen v počítačovém světě. 
Pan Chan se totiž rozhodl opustit jemu dobře 
známé strategické vody, které již více než deset 
let velmi zdařile čeří hrami jako Capitalism, Se- 
ven Kingdoms, Hotel Giant nebo nedávno re- 
cenzovaný a taktéž velmi povedený Restaurant 
Emipre, a vrhnul se na něco úplně nového. 


G: mají společného Panna orleánská, stře- 


»b NELICHOTIVÝ PRVNÍ DOJEM 
Johanku potkáme až ke sklonku jejího krátkého 
osmnáctiletého života, z nějž sedmnáct let vy- 
plňovaly klidné a bezpečné zemědělské práce, 
především pasení dobytka. Pak ale nebožačka 
poslechla vábivého hlasu božského lanaře, 
opustila dobré bydlo a vydala se budovat ka- 
riéru v nejistém oboru národního válečného 
hrdiny. Pochopitelně se jí dostalo náležité od- 
měny v podobě prohlášení za kacíře a veřejné- 
ho barbecue, v němž hrála hlavní roli ona a hro- 
mada klestí. 

Ale nepředbíhejme. Po velmi pěkně zpra- 
covaném intru už na nás hrdinka čeká v plné 
zbroji s úkolem osvobodit Orleans. První dojmy 
se vskutku nesou v duchu bezduché řeže, de- 
centně líznuté japonským stylem s velkými ba- 
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Kdepak Johanka, ta se uměla ohánět... 


revnými nápisy „Combo“, „Critical Attack“ 
a „XY Experience“. A je třeba přiznat, že po 
chvíli hraní jsme byli z Wars 4 Warriors: Joan of 
Arc trochu zklamáni. Pobíhání s Johankou 
a masakrování nepřátel sice bylo docela zábav- 
né, ale RPG prvky nám přišly poněkud pofidér- 
ní, kamsi se vytratila možnost přepínání hrdinů, 
stejně tak avizovaný strategický mód byl stále 
k nenalezení a krev nám pili vojáci, jež nešlo 
ovládat a kteří se nám neustále pletli pod nohy. 
Podtrženo sečteno, zezačátku to vypadalo, že 


za Joan of Arc by si Trevor Chan zasloužil pár 
facek a znovu posadit k ekonomickým strategi- 
ím. Jenže hra se měla teprve rozjet. 


bb REŽ 

Již v další misi (jichž je sice jen osm, jsou ale 
zatraceně dlouhé a jejich hrací čas se nepočítá 
na desítky minut, nýbrž rovnou na hodiny) však 
můžete ovládat postavu Jeana de Metz, pak se 
k vám postupně přidají obrovitý La Hire a vévo- 
da Alencon. Také nepřátel začne přibývat a hra- 
telnost nabírá na obrátkách. 

Každá z postav se odlišuje množstvím ži- 
votů a energií, pak silou, obranou, pohyblivostí 
(ovlivňuje například střelbu z luku) a talentem 
k vůdcovství (určuje počet vojáků, jež můžete 
ovládat). Tyto vlastnosti si navíc modifikujete 
přerozdělováním bodů při postupu na vyšší 
úroveň, takže vůbec není problém, aby gracilní 
Johanka měla za chvíli větší sílu než dvoumet- 
rový La Hire. 

Zkušenosti získáváte zabíjením nepřátel, při- 
čemž se vyplatí nalákat na sebe větší skupinu 
a pak začít s masovým vybíjením; to pak bodíky 
naskakují, radost pohledět. Tedy pokud nehraje- 
te na vyšší obtížnost, kdy musíte samozřejmě 
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postupovat mnohem obezřetněji a kromě tlačí- 
tek pro obyčejný a silný úder (z nichž skládáte 
komba) používat i krytí, jež zde dokáže vybloko- 
vat každý útok. Hrdinové mohou také jezdit na 
koni, který se ale neovládá zrovna dobře a hodí 
se vlastně jen na rozrážení větších skupin nebo 
k rychlejšímu putování po rozsáhlých mapách. 
Odepřena vám nezůstane ani střelba z luku ne- 
bo kuše, při níž se hra přepne do pohledu 
z vlastních očí a na obrazovce se objeví zaměřo- 
vací kříž jako v klasické first person střílečce, což 
možné řešení. 

Zbraní je nemnoho. 
Kromě různých mečů, 
které mohou používat jen 
Johanka a Jean, palcátů 
pro La Hira a Alencono- 
vých halaparten tu ovšem 
najdete i univerzální luky a kuše. Nechybí ani 
legendární. meč Saint-Catherine de Fierbois, 
což byla Johančina skutečná zbraň. Ve hře si jej 
navíc můžete zesílit různými artefakty, vlast- 
nosti postav zase vylepšují různé amulety, 
prsteny a dokonce i kameny. Ještě že Johanka 
nemetá firebally. 


») 


Přestože původně byla Johanka z Arku pláno- 
vána jako strategie, na prvky tohoto žánru na- 
razíte až zhruba za polovinou hry. A ačkoliv 
Joan of Arc nabízí možnosti jako utváření sku- 
pin nebo přehledné přiřazování vojáků různým 
velitelům, nelze ji hrát jako plnohodnotnou 
strategii — na to je interface příliš jednoduchý 
a chybí mu mnoho nezbytných atributů. Vojáci 
mohou pouze někam přecházet nebo útočit, 
nelze nastavit agresivitu či waypointy a přede- 
vším je téměř nemožné donutit vojáky, aby se 
zastavili a stáli. 

Nespornou výhodou oproti akčnímu pohle- 
du je ovšem mnohem větší přehlednost hry 
a možnost alespoň omezeně ovládat řadové 
vojáky a ve větších bitvách na vyšší obtížnost 
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strategicky rozložit své síly. Hra se ovšem nedá 
pozastavit, takže na vše máte relativně málo 
času. V RTS módu také konečně můžete po- 
řádně ovládat obléhací zbraně nebo ve měs- 
tech rekrutovat další vojáky. Ač je tedy Joan of 
Arc jen jako strategie prakticky nehratelná 
a většinu času strávíte v roli některého z hrdinů 
uprostřed bitevní vřavy, působí tento mód jako 
příjemné zpestření. 


PONĚKUD SLABÝ VÝBĚR 
Joan of Arc bohužel obsahuje jen několik málo 
druhů jednotek, konkrétně lehkou a oplechova- 
nou pěchotu, vojáky s palcáty a halapartnami 
a nakonec lukostřelce a střelce z kuše. Postrá- 
dali jsme především jízdu; když můžete na ko- 
ni sedět vy, proč by nemohli také vaši vojáci ne- 
bo nepřátelé? Citlivě rozmístěné jezdectvo by 
mohlo souboje dost zpestřit a prověřit vaše 
schopnosti a ovládání hrdiny, protože koně ma- 
jí schopnost pěšáky srazit na zem. 

Pochopitelně nesmíme zapomenout na 
těžkou techniku a obléhací stroje, od obyčej- 
ných kanónů přes arbalety a beranidla až po gi- 
gantické trebušety a ohromné statické dělo, 
které si vysloužilo přezdívku „Bombarďák“. Ty 
si můžete buď nakupovat ve specializovaných 
dílnách, nebo je může u příslušných zdrojů su- 
rovin stavět sám vévoda Alencon. Perličkou 
jsou souboje s nepřátelskými šlechtici. Trochu 
otravně bohužel působí fakt, že po porážce vět- 
šinou uprchnou, místo aby zemřeli, jak se sluší 
a patří. 


» 
s > Z. 
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plechem, hranici stejně neutečeš.“ 


bb JAK UDRŽET — 

VOJÁKY NA UZDĚ? 

Kromě vašich čtyř hrdinů budete moci zadávat 
příkazy ještě dalším, mezi nimiž nechybí vévo- 
da Orleánský, Guilaume de Flavy, Arthur de Ri- 
chemont nebo sám král Karel VII. Svízel trochu 


Umělá inteligence je problémová. Vojáci 
postupují nekoordinovaně, pod slovem 
formace si představují pohlavní chorobu 
a občas se někde zaseknou o strom. 


bývá s generály, na něž nejčastěji narazíte ně- 
kde na mapě a většinou se k vám přidají. Ná- 
sledují je vojáci, čímž na jednu stranu zvyšují 
počet jednotek bojujících po vašem boku, jen- 
že chodí pořád slepě za vámi a do doby, než se 
vám odemkne RTS mód, je bohužel nemůžete 
ovládat. Může se tedy stát, že se nacpou za vá- 
mi do budovy nebo úzké slepé uličky, a vy ne- 
budete moci ven, nebo se nechají vylákat ne- 
přítelem a vyrážejí na samostatné šarvátky, 
když se vám to nejméně hodí. 

Umělá inteligence je vůbec trošku problé- 
mová. Vojáci postupují nekoordinovaně, pořád 
se někde motají, pod slovem formace si před- 
stavují nějakou ošklivou pohlavní chorobu a ob- 
čas se někde zaseknou o strom, při troše Štěs- 
tí o vojáka, jenž jim zkřížil cestu. To se ale stá- 
vá jen výjimečně — obvykle vás vaše jednotky 
docela dobře sledují i členitým terénem plným 
zatáček a překážek, a i když jim utečete na vel- 
kou vzdálenost, většinou se nikde netoulají, do- 
razí rychle a v jedné skupině. 


MALEBNÁ FRANCIE 
Po audiovizuální stránce se v Enlight Software 
vytáhli. Protože Joan of Arc má být úvodním dí- 
lem celé budoucí série, vytvořili si vlastní engi- 
ne, který mohou nevázáni licenčními podmínka- 
mi libovolně měnit a podle potřeby předělávat. 
Ačkoliv vás grafika asi nesrazí ze židle, je velmi 
pěkná a v RTS módu vypadá při pohledu z výš- 
ky opravdu hezounky. Také zvukově je hra doce- 
la pestrá — les šumí, městské lokality charakteri- 
zují zvuky hemžícího se obyvatelstva (kterého 


ale ve hře vidíte jen poskrovnu), ráno vám připo- 
mene cvrlikání ptáků, večer uvítá skřehotání žab 
a cvrkot cvrčků a v noci o sobě dá občas táhlým 
zavytím vědět osamělý vlk. Pokud jsou efekty 
docela dobré, potom je hudba jedním slovem 
výborná: klidné melodie podbarvující toulky po 
francouzských luzích a hájích střídají dramatické 
skladby, když v oněch luzích a hájích narazíte na 
bandu krvežíznivých Angličanů rabujících a zne- 
ucťujících francouzské panny i panice. 

Ačkoliv v nás tento titul zpočátku vzbuzo- 
val značnou dávku skepse, postupně se z něj 
vyvinul zábavný, i když historicky velmi nepřes- 
ný a zjednodušený kousek. Velké minus by- 
chom dali autorům jen za absenci multiplayeru 
— dovedeme si docela dobře představit, že by 
se mohli hráči dělit o ovládání francouzských 
hrdinů v kooperativním módu nebo bojovat 
proti sobě a ujmout se i ovládání Angličanů. 

Je to zvláštní. Wars 6 Warriors: Joan of Arc 
není žádné RPG, na to je hra příliš jednoduchá 
a lineární. Není to ani čistá akce a rozhodně to 
není dobře ovladatelná a propra- 
covaná realtimová strategie. 
V každém z těchto žánrů — tedy 
kromě té akce — by projekt sám 
o sobě selhal, přesto jako celek 
působí více než dobře. Ačkoliv 
jsme tedy od Joan of Arc nic ne- 
čekali a zpočátku se na ni dívali 
spíše skrz prsty, nakonec jsme byli velmi mile 
překvapeni a jsme zvědaví na další díl, který by 
měl být již brzy oznámen. Takže konec dobrý, 
všechno dobré. Tedy ne pro Johanku. | 

VLADISLAV RŮŽIČKA 


04G0160 


Na hustém poli hybridů 
středověké RPG akce a RTS strategie se 
prostě jedná o jasnou špičku. Kdyby autoři 
nepozapomněli na multiplayer, mohlo být 
hodnocení i vyšší. 
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Každý týden turnaje o ceny - navštivte herny 
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MCR v počítačových hrách 


Vys Id4isca 9 aE AVUVT PIF2V LVVT o Euru JIJ 


VEDE BSE OA EAM ES EO SOC M EAT 0 VON AKA 


Hledej svou hernu na www.pgcc.cz 


MISTROVSTVÍČR 
VPOČÍTAČOVÝCHHRÁCH 


GareStar 


Prodigy 

MegaZone 

IJC Game Club 
Sinergy game arena 
Games Club SAUNA 
PLAYER 

Silesia Gaming Club 


PG Cyber Cafe jsou místem odkud se prostřednictvím internetu hrají počítačové 
hry. PG Cyber Cafe nabízí vybavením a kapacitou připojení k internetu ty 
nejkvalitnější podmínky pro hraní her na profesionální úrovni. V PG Cyber Cafe se 
tvoří a sdružují týmy (klany) hráčů, které společně hrají zápasy a účastní se 
soutěží a budují tak základ sportovního odvětví — progamingu. 


Partneři projektu: TV Progamers (Galaxie Sport v pátek 18.45 hod.), AMD, LYNX, INVEX, MICROSOFT, 
APCC, 3COM, CENEGA, CANON, ELECTRONIC ARTS, LOGITECH, CINEMAX 


INFO: www.progamers.cz - tel.: 233 324 207 - e-mail: pavel. tuma©progamers.cz 
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Team Sahre aneb pomsta šíleného skladníka. 


Výrobce: Ritual Entertainment/Novalogic e Vydavatel: Novalogic e Distributor pro ČR: Cenega © Lokalizace: manuál e Internet: www.novalogic.com 
© Multiplayer: ano e Minimum: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 1,5 GHz. 512 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 64 MB 


listické 3D akce, a přesto — nebo možná 

právě proto — se stala velice oblíbenou. 
První díly ještě používaly zastaralý voxelový en- 
gine, na němž lidé z NovaLogicu postavili své 
předchozí hry z válečného prostředí Coman- 
che a Armored Fist, navíc trpěly nepříjemnými 
neduhy v oblasti umělé inteligence a spawno- 
vání nepřátel. V Black Hawk Down byla již vět- 
šina problémů odstraněna (ačkoliv AI vašich 
i nepřátelských jednotek nadále stála za starou 
bačkoru) a perfektně vyvážená hratelnost ne- 
jenže udržela u počítače fanoušky minulých dí- 
lů, ale také zajistila přísun nové masy hráčů. 
Realističnosti je v ní sice jen co by se za nehet 
vešlo, na druhou stranu to je právě důvod, 
proč se nejnovější díl De/ta Force tak dobře 
hrál. Kdo by nechtěl přičichnout k válečnému 


S Delta Force nikdy nepatřila mezi rea- 
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řemeslu v jeho nejelitnější podobě, zvlášť když 
je to tak jednoduché a zábavné, že? 


bb S | k 
V Team Sabre se z vyprahlého a vyhladovělého 
Somálska přenesete do dvou úplně nových 
prostředí — v husté džungli už na vás číhají ko- 
lumbijští drogoví magnáti a v ropných jezírkách 
se cachtající íránští separatisté. V těchto dvou 
singleplayerových kampaních na nás čeká je- 
denáct misí (šest v Íránu a pět v Kolumbii), což 
se nám sice zprvu zdálo docela málo, ovšem 
ve světle poznání, že původní Black Hawk 
Down obsahoval jen šestnáct částí, nepůsobí 
toto číslo tak špatně. Vezmeme-li k tomu v po- 
taz rozlehlost map a jejich obtížnost, která čas 
od času zevrubně ozkouší vaši trpělivost, ne- 
musíte se bát, že byste Jeam Sabre měli z krku 
za dvě hodinky pohodového vraždění nepřátel. 
Náplň misí je stejně jako v původní hře vel- 
mi pestrá a zábavná — budete dobývat letiště 
a ropná pole, zachraňovat rukojmí nebo prostě 


jen čistit lokace od protivníků. A až vás přesta- 
ne sólový postup bavit, přichystali pro vás au- 
toři další dávku mulitplayerových kolbišť, po- 
chopitelně v těch samých módech, jež znáte 
z minula. Jmenovitě se jedná o týmový death- 


match, King of the Hill (bránění určité pozice), 
Attack + Defend a jeho dvojče Search 4 De- 
stroy (v nich jde o vzájemné dobývání, respek- 
tive ničení vytyčených cílů), Capture the Flag 
a Flag Ball, v němž se soupeří o jedinou vlajku. 
Mapy jsou jako šité na míru hraní přes internet 
- jsou opět značně rozsáhlé, takže se na nich 
může vyřádit až padesát lidí najednou. Možná 
je trochu škoda, že autoři nenavrhli také nějaké 
drobnější, na nichž by se mohli bez dlouhého 
bloudění potýkat i menší než dvacetičlenné tý- 
my. 


bb S 


NovaLogic ve spolupráci s Ritual Entertain- 
ment (v jejichž studiích byl datadisk dokončo- 
ván) měli velmi opatrnou ruku též při přidává- 
ní nových zbraní a vozidel. Do vozového par- 
ku přibyl vrtulník MH-53M PaweLow IV 
a nafukovací člun. Arzenál, již tak velmi pest- 
rý, byl obohacen o několik novinek z dílen 
Heckler t Koch, konkrétně o automatické puš- 
ky Hák G3A3 a G36 a odstřelovačku PSG-1. 
Krabice sice hrdě hlásá možnost bojovat kro- 
mě US Rangers a Delta Force i za příslušníka 
britských Special Air Service, ovšem příležitos- 
tí k tomu bude v singleplayerové kampani po- 
skrovnu, na hratelnosti jako ta- 
kové se to navíc vůbec nepro- 
jeví. 

Pokud engine doznal něja- 
kých změn, tak opravdu nejsou 
prostým okem postřehnutel- 

né. Sice se při vytváření lokací docela činí a na 
rozdíl od íránských pouští, které jsou k neroze- 
znání od těch východoafrických, vypadá ko- 
lumbijská krajinka opravdu fešně. Jinak si 
ovšem ničeho nového nevšimnete. Výbuchy 


jsou stejně spektakulární, z vozidel odletují 
shodné kusy šasi, zasažení vojáci padají k zemi 
jako dřív, a dokonce i modely nepřátel jsou to- 
tožné s těmi v BHD, a to včetně animací 
a vlastně i textur. Navíc grafika, která byla před 
rokem nadprůměrná, se dnes jen zuby nehty 
drží průměru. Asi nejslabším místem jsou již 
zmiňované modely postav a zpracování obliče- 


Grafika, která byla před rokem nadprůměrná, se 
dnes jen zuby nehty drží průměru. Asi nejslabším 
místem jsou modely postav a zpracování 
obličejů, které nemají daleko k ohyzdnosti. 


jů, které nemají daleko k ohyzdnosti. Zdá se, že 
se tvůrci nezabývali ani vylepšováním umělé 
inteligence (a že je opravdu co vylepšovat), tak- 
že jak nepřátelé, tak i vaši spolubojovníci jsou 
stále neuvěřitelně tupí. Těch několik málo oka- 
mžiků, kdy se zvládnou postarat sami o sebe, 
nebo vám dokonce trochu pomoci, stojí za za- 
pití dobrým šampaňským. 


>) STÁLE BEZ ŘIDIČÁKŮ 

Asi největším podrazem, kterého jsme se od 
autorů dočkali, je upuštění od ovladatelných vo- 
zidel. Zřejmě se jim to zdálo být přílišnou ino- 
vací pro pouhý přídavek, a tak si tento prvek 
schovali až do Joint Operations: Typhoon Ri- 
sing. Bohužel tomu odpovídá i výsledek — Jeam 


ŽIVOT JE BOJ 


Obtížnost, již lze bez uzardění prohlásit za brutál- 
ní, je výsledkem velkého počtu protivníků, kteří se 
na vás v některých misích doslova valí, a zvýšené 
účinnosti zbraní. Rovnou tedy zapomeňte na produ- 
círování se před nepřátelskými hlavněmi - stačí jed- 
na kratičká dávka z kulometu, a je po vás. V Kolum- 
bii hraje významnou roli porost. | obyčejní vojáci 
skrytí v nepřehledném, hustě zalesněném terénu 
mohou představovat vážné nebezpečí, a když nara- 
zíte na protivníka vyzbrojeného raketometem, ne- 


„Budiček!“ 


Sabre je opravdu oby- 
čejný datadisk s ino- 
vacemi dávkovanými 
designérskou mikro- 
pipetou tak přesně, 
aby na jeho vytvoření 
autoři nevyplýtvali pří- 
liš svého potenciálu, 
ale aby ho zároveň nemohla kritika strhat jako 
sprostou snůšku nudných misí. 

Abychom však stále jen nehaněli: Technic- 
ké chybky, na něž jsme upozorňovali v preview 
v minulém GameStaru, byly do poslední od- 
straněny. Instalace datadisku i upgrade Black 
Hawk Down jsou svižné a uživatelsky příjemné 


bavné jako v původním titulu. Možná s tím roz- 
dílem, že Jeam Sabre klade větší důraz na akci 
a masivnost přestřelek. 

Team Sabre je prostě datadisk, který by- 
chom se rozhodně nebáli doporučit fanouš- 
kům původní hry, pro něž představuje další ho- 
diny zábavy, a díky vyšší obtížnosti i pořádnou 
výzvu. A pokud vyjde v rozumné cenové relaci 
společně s původním titulem, bude tento 
komplet díky téměř třicítce misí dobrou volbou 
i pro ty, jež si Black Hawk Down ještě neo- 
zkoušeli. |4 

VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0161 


team sabre je team sabre není 


© solidní datadisk © výjimečný 

© zkouškou vašeho © procházka růžovou 
postřehu i nervů džunglí 

e vizuálně lehce © tak inovativní, 


stárnoucí jak měl být 


Kolem je ticho, všichni spí, jen tu a tam 
zahouká sova... No, to se za chvíli změní, 


A É l 
VERDIKT: Nadprůměrný a zábavný 


datadisk k nadprůměrné a zábavné akci, který 
má ale značné rezervy. Mohlo být ještě lépe - 
ale na druhou stranu i hůře. Buďme rádi, že to 
dopadlo alespoň takto. 
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zbývá než zatnout zuby a restartovat misi. Příště už 
o něm budete vědět. Hru sice můžete ukládat, počet 
pozic je ale dost omezený a často jednu z nich vy- 
plýtváte jen na to, abyste nemuseli pokaždé čekat, 
až vás vrtulník nebo člun dopraví na místo určení. 
Team Sabre je plný situací, které budete muset opa- 
kovat několikrát dokola (a to i na tu nejnižší úroveň 
obtížnosti), než se vám podaří přežít. Prakticky ne- 
narazíte na misi, kterou byste dokončili napoprvé. 
Jediným řešením je prostě se naučit, kde se nepřá- 
telé nacházejí, kolik jich je a jak jsou vyzbrojeni. 
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STRATEGIE *, DEMO NA 


411.000 ť JM: : x0 K 3000 HP 

4000 HP 
15.000 day 183 2 1000 HP 
47.500 d 1836 1 1 ph 3000 HP 


1000 HP 


a 


CHEYENNÉ 


DVD 


FORT, HAWŘÍNS 


LUMBERYARD 


« 


Oproti Railroad Tycoonu je Railroad Pioneer vysloveně komorní. A to je dobře. 


Výrobce: Kritzelkratz 3000 e Vydavatel: JoWooD e Distributor pro ČR: není známo e Lokalizace: není známo © Internet: www.railroad-pioneer.com 


© Multiplayer: ano © Minimum: CPU 750 MHz, 128 MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 1,4 GHz, 256 MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 32 MB 


Přiznejme si to otevřeně a hned — loňský Ra//roaď Tycoon 3 trochu zklamal. © jícího se poobědvat prospektora zaměstnané- 
Ne že bv to bvla špatná hra. chraň železniční bůh! Ale lepší být klidně ho proměřováním, pistolník si poradí s bandou 

e Ze Dy lo Dyla Spalna Nhra, Chran zeleznicní DUN: Ale lepSI DYL KlI o banditů, indián přemluví rudé bratry, aby zako- 
mohl. Třeba by pak vypadal nějak takhle pali válečné cepíny, a spousta dalších individuí 


sebral a zahrál si Railroad Tycoon. Bylo ne- 

bylo, někde jinde v Německu se sebral 
někdo jiný a zahrál si /řansport 
Tycoon. Pak to dali dohro- 
mady a vznikl Railroad Pi- 
oneer, hra, která vás nej- 
prve vyděsí svým názvem, 
pak nadchne grafikou, abys- 
te po čase zjistili, že navzdo- 
ry pár muškám a nedodělkům 
se moc. příjemně © hraje 
a opravdu hezky vypadá. 


B- nebylo, někde v Německu se někdo 


bb TYCOON TROŠKU 
JINAK 
Vezměme to šalamounsky od 
konce: Railroad Pioneer se pove- 
dl, a jestli vám Railroaď Tycoon při- 
padal až příliš megalomanský a „vý- 
pravný“, upalujte pro Přoneera, protože 
je velká šance, že v něm najdete, co hle- 
dáte. Na nic si nehraje — prostě stavíte kole- 
je směr (a skrz) Divoký západ, stavíte je peč- 
livě, pomalu a opatrně, dbáte o každou jed- 
notlivou mašinku a stanici, vozíte zboží sem 
a tam a plníte rozmanité úkoly, místními au- 
toritami na vaše bedra vložené. To všechno 
ve velmi povedené trojrozměrné grafice, kte- 
*rá je mimochodem mnohem hezčí než zmíně- 
ný taktéž trojrozměrný konkurent. Nechybí ani 
vcelku povedený zvukový doprovod a vesta- 
věný multiplayer až pro čtveřici potenciálních 
vlakových magnátů. 


dělá spoustu dalších zajímavých věcí. To byl 
krok jedna. Pokud během něj objevíte na mapě 
něco zajímavého (třeba pilu u lesa), přichází 
krok dvě — přivést k tomu koleje. Pak už zbývá 
jen vyrobit vlak a nechat ho vozit z pily dřevo 
někam, kde ho potřebují, třeba do výrobny pá- 
rátek. 


Možná vás to překvapí, ale Railroad Plone- 
er, ač by to člověk v rámci žánru nečekal, ob- 
sahuje spoustu originálních a neotřelých prv- 
ků. První nevídaná věc je mapa. Začínáte 
ve městě a všude kolem je tma. Fak- 
ticky tma, klasické neprobádané 
území, hic sunt leones a hledej, 
šmudlo. První, co většinou 
v misi udělá- 
te, je najmutí 
skupinky do- 
brodruhů růz- 


)> ROSA NA KOLEJÍCH 
Vlaky jsou na hře asi to nejlepší. Každou loko- 
motivu si můžete pojmenovat, a ta se vám za 
to odvděčí postupným vývojem. Nejen tedy, 
že vaši inženýři v bádárnách lokomotivy dané- 
ho typu celkově zušlechtují a vymýšlejí nové, 
rychlejší a výkonnější druhy, ale i samotné 
mašinky s ujetými kilometry sílí a získávají 
různé bonusy. Ty nejlepší si můžete dokonce 
přenášet z mise do mise, aby vám po nich ne- 

bylo teskno. 
Okolo vlaků se točí přesně ty věci, které 
v Rairoad Tycoonu tak zoufale chybějí. Nemá- 
te jich sto, ale deset, máte jasný přehled, kdo 
kam co vozí a proč, když někdo napíše, že se 
vlak A přehřál a teď chudinka nemohoucí sto- 
jí, víte, kdo to je a kde to je — prostě stavíte 
vláčkoviště a nehrajete trenažér pro zapšklé 
ekonomy. K detailnímu managementu, který 
nejenže provádět můžete, ale hlavně musíte, 
máme snad jen jednu nepříjemnou připo- 
mínku: totiž že vlaku můžete přiřadit jen ně- 
jakých šest stanic, takže na rafinované ob- 
jížďky celou zemí můžete zapomenout. 
Škoda, ale naštěstí je to spíš jen menší 
vada na kráse, která vám náladu moc ne- 
pokazí. 


ných povo- 
lání, které vy- 
šlete objevovat 
krásy okolí. Pionýr 

hledá cestu, pro- 
spektor proměřuje ko- 
leje, lovec přepere kolem- 
jdoucího medvěda, chysta- 
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Po ČEM HRÁČI TOUŽÍ 
Prostředí staré dobré Ameriky neopustíte, hra 
má jakýs takýs příběh o Divokém západě, ale 
sper to čert, hlavně že stavění je zábavné. A to 
je. V každé misi máte hlavní úkol, většinou ty- 
pu „dovezte tolik a tolik toho a toho tam 
a tam“, což vám obvykle komplikuje fakt, že „to 
a to“ musíte nejdřív pracně sehnat a „tam 
a tam“ je ukryto někde v tajemné divočině. Tak- 
že klasicky spojíte dvě nejbližší města, přive- 


FORT HAWKINŠ 


Na světě nejste sami, a tak i v Railroad Pio- 
neeru přijde chvíle, kdy zazvoní železniční zvo- 
nec a objeví se první konkurent. Obchodní válka 
je vyvedena vcelku s citem a šikovně — vy si sta- 
víte své koleje, protivník své, a když se někde 
potkáte, jde do tuhého. Obvykle se to dělá tak, 
že se v místě střetu vyhlásí konkurenční boj, a vy 
tak máte jistou dobu na to, abyste lidem ukázali, 
kdo je hoden se o jejich skvostnou vesnici starat. 
Takže vozíte, co můžete, slibujete hory doly... 


Hodně chybějí různé tabulky, grafy a přehledy — na rozdíl od Railroad 
Tycoonu nemáte pocit, že byste své impérium dokonale kontrolovali. 
Je pravda, že to zdejší je o něco menší, a tím pádem lépe uhlidatelné 
pouhým okem, ale stejně to je škoda. 


dete k nim koleje od nějakých zdrojů surovin, 
zapřáhnete do řetězce blízkou továrnu atd. 

Hlavní změnou oproti Railroad Tycoonu 
ovšem je, že u takovýchto akcí zůstanete. Za- 
tímco dříve jste nakonec naklikali, ať se všech- 
no vozí odněkud někam automaticky, tady to 
jednak dělat nejde, jednak ani nechcete — prá- 
vě starání se o každý vagonek a piplání s kaž- 
dým semafůrkem je to, co vás u téhle hry bu- 
de držet. A když už o tom mluvíme, tak ano, ko- 
nečně se koncept trochu přiblížil 7ransport 
Tycoonu. Na kolejnicích a pražcích se můžete 
pořádně vyřádit — stavět odbočky, překřížení, 
semafory a spoustu dalších veselých věcí, po 
kterých každý vláčkař touží. 


ZÁKONY TRHU 
Jako v každé správné stavěcí strategii je tu kro- 
mě vás ještě prostředí — a to sympaticky reagu- 
je na vaše činy. Města rostou, a když tam zave- 
dete čilý dopravní ruch, tak v nich začnou vznikat 
nové továrny, ty staré se upgradují a vy získává- 
te nové možnosti. Skvělé je, že i nad tím máte 
trochu kontrolu. Jestliže se místní nábytkář díky 
úžasnému rozkvětu, co mu zajistily vaše koleje, 
rozhodne rozšířit dílnu, jste to vy, kdo určuje, 
jestli má najmout víc lidí (tj. zrychlit výrobu) nebo 
spíš zvětšit sklad či naučit se lépe využívat pole- 
na, jež mu vozíte, a udělat z nich vícero židlí. Lep- 
ší lokomotivy více uvezou, takže na rozvoj může- 
te rozumě reagovat, což vám obratem zase při- 
nese větší zisky, takže se můžete rozvíjet také vy. 


A když ve městě vyděláte víc než soupeř, tento 
s ostudou odchází a vy máte monopol. Je to 
dobré a docela strategické — prostě si na své sí- 
ti vystavíte silné uzly, za které konkurenta nepus- 
títe, a protože to funguje vcelku realisticky, při- 
nese konkurenční boj i obrovské zisky městu, 
které se díky tomu utěšeně rozvíjí. 


»b TICHÁ VODA BŘEHY MELE 
Škoda, že se hra nevyhnula některým chybám. 
Nebo jinak — škoda, že nedokázala překročit 
svůj vlastní stín. Abychom to ozřejmili: Railro- 
ad Pioneer nevypadá na první pohled jako úpl- 
ně luxusní velkorozpočtová hra, a ačkoli v mno- 
ha oblastech se vaše pochyby střelhbitě roz- 
ptýlí, někde bohužel zůstanou. Hodně chybějí 
různé tabulky, grafy a přehledy — na rozdíl od 
Railroad Tycoonu nemáte pocit, že byste své 
impérium dokonale kontrolovali. Je pravda, že 
to zdejší je o něco menší, a tím pádem lépe 
uhlídatelné pouhým okem, ale stejně to je 
škoda. S tím souvisí také ovládání, které jde 
trochu vlastní cestou, kvůli čemuž je lehce ne- 
vyzrálé a v mnoha oblastech by se mohlo zlep- 
šit. Nedoladěné jsou i finance — na začátku mi- 
sí budete strádat a šetřit každý pěťák, pak se 
přehoupnete přes magickou hranici... a nebu- 
dete mít za co utrácet. V neposlední řadě tu je 
nezanedbatelná hardwarová náročnost. Sice 
hru spustíte na každém gigahertzi, ale jak se 
bude vaše vláčkoviště rozrůstat, všechno bu- 
de pomalejší a pomalejší. 


CHEYENNE 


3D zobrazení je v téhle hře nejen roztomilé, ale hlavně plně funkční. > 


S těmi chybkami je to škoda, nicméně 
známka Pioneeru nakonec udělená ukazuje, že 
jsme se přes ně přenesli. Hra to není dokonalá 
- ale lepší vláčky momentálně asi nejsou. Jest- 
li je tedy máte rádi, není co řešit, bavit se bu- 
dete náramně. 

VIKTOR BOCAN 
04G0162 


Podivná strategie, co se 
vyhrabala zpod země, aby podkopala hliněné 
kotníky Railroad Tycoonu 3. A povedlo se. 
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ADVENTURE 


Výrobce: Galilea Multimedia o. Vydavatel: The Adventure Company e Distributor pro ČR: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: dreamcatcherinteractive.com/tac/jack 


-the ripper e Multiplayer: ano e Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,8 GB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 1,4 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,8 GB, 3D karta 64 MB 


ývojáři ze studia Galilea Multimedia vsa- 
U: při tvorbě svého nejnovějšího projek- 

tu na „osobnost“, kterou zná snad každé 
malé dítě v Evropě. Roku 1888 mnoho lon- 
dýnských prostitutek ze strachu z tohoto ma- 
sového vraha celou noc nezamhouřilo oči (ne 
že by je jindy vzhledem ke své pracovní době 
mhouřily). Zabiják nikdy nebyl dopaden, a tím 
vznikl obrovský prostor pro všemožná fantas- 
tická vysvětlení. Na jedno takové se můžete 
podívat i vy. 


7/4 M 


p báo k 


hu ha 


pá he Být 
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dd. RVAVÝCH S : 

Vžijete se do role novináře. Kdo by však oče- 
kával, že děj se bude odehrávat ve starém dob- 
rém Londýně, bude se dost divit. Jack the Rip- 
per vás zavede do New Yorku, přesněji do ob- 
lasti Lowside. Jednoho dne roku 1901 zde 
dojde k nálezu zohavené mrtvoly a po krátkém 
pátrání vychází najevo, že se jedná o lehkou 
dívku z chudinské čtvrti. Policie případ šetří ja- 
ko normální vraždu až do chvíle, kdy je naleze- 
no další zmrzačené tělo. Oba případy spojuje 
velká brutalita provedení a fakt, že obětem by- 
ly vyjmuty některé orgány. Jak už to tak bývá, 
intenzita zájmu ze strany tisku je ihned obrov- 
ská a vy, jakožto James Palmer z deníku New 


York Today, jste pověření každodenním zpravo- 
dajstvím o záhadných vraždách. 

Neváháte tedy ani minutku a hodláte se 
vrhnout do řešení svěřeného úkolu. Ale co to? 
Nohy jsou jak přilepené, nemůžete se zved- 
nout od stolu. Po krátkém zazmatkování zjistí- 
te, že možnost volného pohybu vám bude pro- 
tentokrát odepřena a přesně ve stylu série At- 
lantis budete moci navštívit jen předem daná 


Dobrou chuť... 


místa. Zůstal vám ale volný výhled, a tak by va- 
šemu oku nemělo zůstat nic skryto. 

Jakmile překonáte tento první problém, nic 
vám již nebrání v prozkoumání kanceláře 
a v rozhovoru s vlastním šéfem. Pokud si v té- 
to chvíli otevřete inventář, zjistíte, že kromě 

běžných předmětů se zde nalézá také 
mapa. Ta je ale na počátkíř slepá až na 
jediné místo — redakci novin. Pátrat bu- 
dete jako správní novináři: na bezcílné 
bloumání městem nebude čas, takže se 
budete vydávat jen na místa, o kterých 
se dozvíte z novin, vizitek či od jiných li- 
dí. Tímto způsobem se propracujete 
k celkem dvanácti lokacím. Některé se 
skládají z pouhých dvou nebo tří částí, u těch 
největších jich je ovšem až dvacet. 


bb HONBA 

Protože se nemáte prakticky žáků: ohe za- 
počnete své sbírání informací o trháku století 
na policejní stanici. Zde zjistíte, kde k posled- 
ní vraždě došlo, a také se dozvíte, že obětí by- 
la prostitutka pracující v nevěstinci jménem 


I při pátrání po masovém vrahovi je nutné si udělat čas na kulturu. 


© propadák 
© pro malé děti 


jack je 
© tajemný 
© brutální masový 


vrah © simulátor zabijáka 
© o pátrání v New 
Yorku v roce 1901 


Blue Velvet. První souvislosti tedy začínají vy- 
cházet na světlo a vám nezbývá než pořádně 
pátrat a získávat dostatek podrobností pro 
své články. 

Jak budete postupovat dějem, zjistíte, že 
je rozdělen do celkem dvanácti dní. Každý ve- 
čer vás čeká sepsání článku, takže se během 
dopoledne vrhnete na shánění materiálů a ani 
v noci si nedopřejete klidu. A jak už by to tak 
ve správných adventurách mělo být, často za- 
pojíte své mozkové závity, abyste jen tak na- 
zdařbůh neběhali po městě a nespoléhali na 
náhodu, že vám přispěchá na pomoc. 

Snad každému se už do rukou dostala hra, 
ve které vlastnil desítky předmětů, jež bylo nut- 
né často nelogicky kombinovat. A právě zde je 
velký klad Jacka Rozparovače. Většinou u sebe 
máte jen jeden objekt, a pokud trochu zapře- 
mýšlíte, napadne vás místo dalšího pátrání. Sa- 
mozřejmě se nevyhnete hluchým místům, kdy 
všechny nápady prostě zklamaly a vy jen tak 
bezcílně chodíte, nicméně podobných situací 
je opravdu minimum. 

Když k tomuto faktu navíc připočítáme 
dobrou atmosféru, která na vás dýchá z tem- 
ných uliček a levných kabaretů New Yorku dva- 
cátého století, není těžké se do role reportéra 


vžít. Abyste ale nebyli stále jen ve společnos- 
ti mrtvol, policistů a reportérů, zavítáte také 
do již zmíněného „nočního klubu“, do soukro- 
mé pátrací kanceláře Pinkertonů a na prknech 
zábavního podniku Red Chapel potkáte svou 
lásku. 


Pátrání vás přivede na stopu nejednoho pode- 
zřelého, nicméně se nenechte zmýlit svým 
zbožným přáním po rychlém dopadení vraha 
a spolehněte se pouze na fakta. Příběh tedy 
nebude mít tak rychlý spád, jak by se z počát- 
ku mohlo zdát. Počítejte s tím, že lov na Jacka 
vám zabere něco kolem deseti hodin. 

A protože jsme dosud především chválili, 
podívejme se i na několik záporných stránek 
hry. Tou první, které si všimnete ihned na za- 
čátku a budete se s ní setkávat až do úplného 
konce, je špatná čitelnost písma. Kdykoliv bu- 
dete chtít něco zjistit z novin, policejní zprávy, 
složky či nějakého dopisu, budete se muset 
dost snažit. Zvláště rukopis je kolikrát tak roz- 
mazaný a nečitelný, že vám nezbude nic jiné- 
ho, než si některá slova domýšlet. Je hezké, že 


se autoři chtěli tímto způsobem přiblížit realitě, 
ale neškodilo by, kdybyste měli po ruce další 
zápisník se strojových přepisem všech doku- 
mentů. Chyba je to o to větší, že čtení všech 


Z 


zpráv je důležitou součástí příběhu a dotváří 
celkovou atmosféru. 

Mezi další zápory spadá například dlouhé 
nahrávání menu a inventáře či naprostá absen- 
ce hudby. Ta je však vynahrazena poslechem 

zpěvačky z Red Chapel, jejíž 

písně s irskými motivy jsou 

opravdu úchvatné. Abychom 

ovšem naši recenzi uzavřeli 

v ryze kladném duchu, musí- 

me vyzdvihnout grafické 
zpracování všech lokací. Díky faktu, že praktic- 
ky vše je nehybné, si mohli autoři vyhrát s na- 
svícením a množstvím detailů. Sem tam něja- 
ká ta animace by sice neškodila, ale i takhle je 
na co se dívat. 

Již tedy není co více dodat. Pro milovníky zá- 
hadných adventur by to měla být naprosto jasná 
volba. Ti ostatní nechť se rozhodnou, zda chtějí 
strávit několik hodit pátráním po tajemném vra- 
hovi z New Yorku, či se raději vrhnou na nějaký 
jiný titul. V nynější době herního sucha však bu- 
dou hledat podobně kvalitní projekt jen stěží. K4 

JINDŘICH KRÁTKÝ 
04G0163 


[ŘE EE 
VERDIKT: Pátrání po Jackovi 


Rozparovači je kvalitní zábavou, která by 
neměla uniknout pozornosti většiny hráčů. 


H+ 
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Báječní muži na létajících lyžích. 


Výrobce: VCC Entertainment e Vydavatel: RTL Playtainment © Distributor pro ČR: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: www.skispringen2004.de 
© Multiplayer: ano © Minimum: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 560 MB, 3D karta 16 MB © Doporučujeme: CPU 750 MHz, 256 MB RAM, HDD 560 MB, 3D karta 32 MB 


E o nd 
„IN zapadnicí 


p- ovládání zůstává v případě A7L 


Skispringen 2004 prakticky stejný jako 

u jeho minulé inkarnace, to jest myší řídí- 

te skokana od odpichu z nájezdové věže až po 

"jeho přistání v doskočišti. Klíčovým aspektem 
je pochopitelně odraz skokana na hraně stolu, 

kdy je nezbytné (tak jako u 2/3 ovladače golfo- 

vých simulátorů) dvěma přesnými kliknutími 

maximalizovat sílu odrazu v koordinaci s jeho 

perfektním načasováním. Avšak ani doskok 

není jednoduchou záležitostí: během přistáva- 


MÁRA ia 
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Musím si vyčistit brýle, aby 
bylo lépe vidět logo sponzora. 


Temperature:-11.1'C 


umidity: 36.6% Powder snow 


„Sickine Powder (P 50/-5/o) 
„Rotex Alpha (P 0/.20/+ 
Rotex Ultra (P 0/10/+) 
| Hydroglide Alpha (P 100/-20/+) 


| 

| pydrogice Supra (0 100410/+) 

2 | Ouotitanspeed 1 (P 0/-20/++) 
P 
„Gvottanspood 2 (P0/-5/++) 


— 
Hydrocarborat A+ (P 100/5/++) 
—————— 


— Hybrid MAX (P 50/-5/+++) 
m 


ee 
rpřeeOHÁ 


CL Crn r n 
OkISpringen. 


cího manévru musíte znovu vzorově sladit 
sklon lyží a polohu těla s vlastním dopadem. 
Pomáhat vám přitom bude tak jako minule 
grafický indikátor s pohyblivými barevnými 
sloupci, znázorňujícími optimalizaci křivky letu 
i jeho stabilitu. 


b) [KDO MA TEN LETÍ 

Alespoň zpočátku určitě nebude od věci si po 
každém skoku prostudovat i jeho analýzu, kte- 
rá výkon rozčleňuje a procentuálně vyhodno- 
cuje v osmi kategoriích. Výsledný výkon ale 
ovlivňují ještě další dva faktory: směr a síla 
větru (fouká-li prudký boční vítr, na rekord ne- 
může být ani pomyšlení) a typ sněhu. K dispo- 
zici máte dvacet druhů vosku, které je nutné 
podle teploty a vlhkosti sněhu vzájemně 
zkombinovat — a to s přesností na jedno pro- 
cento! Pokud skluznice špatně namažete, ne- 
bo nemáte peníze na to, abyste si patřičný 
vosk koupili, ani sebelépe technicky zvládnutý 
pokus Vás na stupně vítězů nepřivede: na ná- 
jezdové věži totiž nezískáte rychlost, nezbyt- 
nou pro atakování kritického bodu můstku. 
Jak jsou vosky důležité, poznáte v průběhu 


o 3 i| 
(oproti minulým ročníkům přepracované) ka- 
riéry, v níž musíte platit v eurech jako mouro- 
vatí za tréninkové lekce i za lepší vybavení 
a kdy se bez peněz motáte v bludném kruhu. 
Nulové konto — nenavoskované lyže — krátký 
skok — žádné nové peníze na kontě. Další příj- 
my vám mohou plynout z reklam, nějaké část- 
ky vám občas mohou přijít za vaše uveřejněné 
fotografie, případně můžete eura vydělávat dí- 
ky správným odpovědím v testu, který je kon- 
cipovaný na obdobném principu jako soutěž 
snažící se z vás udělat milionáře. 


bb HLAVNĚ z | 
Kariéra opět zahrnuje jisté prvky RPG: v průbě- 
hu sezony budou vašemu svěřenci podle jeho 
výsledků přidělovány body, jež budou zlepšo- 


RTL SKISPRINGEN VS. KI JUMPING 


-Pro grafické porovnání konkurenčních her jsme vybrali dvojici obrázků z podobných situací — je zjevné, 
že skokanské areály v titulu RTL Skispringen 2004 jsou ve srovnání se hrou Ski Jumping 2004 barvitější i de- 
tailnější a modely skokanů působí prokreslenějším, hladším a plastičtějším dojmem. © 


Ski Jumping 2004 


vat jeho základní skokanské vlastnosti. Výběr 
trenéra zase bude mít vliv na závodníkovu mo- 
tivaci a kondici, kterou bude ovlivňovat dokon- 
ce i způsob a výběr stravy. Důležitým pro spon- 
zory je také ukazatel popularity a schopnost 
domlouvat si kontrakty. 

Kdo nemá takové nastavování příliš v obli- 
bě, nemusí zoufat a může skákat v arkádovém 
módu, který je rozdělen do tří úrovní obtížnos- 
ti (junioři, amatéři a profesionálové). V něm je 
možné absolvovat patnáct různých typů soutě- 
ží včetně letů na lyžích nebo soutěží družstev. 
Nechybí ani trénink, v němž nemusíte taktizo- 
vat a přemýšlet, zda máte navoskovat skluzni- 
ci o centimetr více nebo méně, ale jen a jen 
zkoušet štěstí na kterémkoli z můstků ze tří od- 
lišných nájezdů. Na každý skok se lze znovu 
podívat díky pěkným opakovačkám snímaným 
ze tří kamer, každý z nich je možné uložit na 
disk. Novinkou je mód Challenge, který v rám- 
ci kariéry požaduje splnit pětadvacet dílčích 
úkolů (dosáhnout šedesáti bodů od stylových 
rozhodčí, překonat při nájezdu rychlost 
110 km/hod, doletět až za hranici 225 metrů 
atd.), za něž budete odměňováni přístupy 
k různým uzamčeným bonusům. 


b PÝCHA PŘEDCHÁZÍ PÁD 
K technickému zpracování, jež představuje uži- 
vatelsky velmi příjemný kompromis mezi rea- 
lističností a zábavností, jsme neměli výhrady již 


Modely skokanů jsou ostřejší a detailnější, 
než byly dřív. Rovněž animace působí přirozeně 
a jsou propracovány do detailů, jakými je 
úprava brýlí či křižování se před skokem. 


v případě dříve recenzovaného ročníku. Grafic- 
ky je znát posun kupředu, byť ani letos ještě 
hra nevypadá lépe než na pohled velmi lákavé, 
herně ale zcela nudné skoky na lyžích v rámci 
olympijské kolekce Sa/t Lake 2002. Osmadva- 
cet autentických areálů (včetně Harrachova) 
vyhlíží realisticky a modely skokanů jsou ost- 
řejší a detailnější, než byly dřív. Rovněž anima- 
ce působí přirozeně a jsou propracovány do 
detailů, jakými je úprava brýlí či křižování se 
před skokem. Především však byl odstraněn 
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ten nejvíce do očí bijící nedostatek verze z ro- 
ku 2002: monotónní a zcela identické pády bez 
ohledu na to, jak se pokus závodníkovi nepo- 
vedl (viz rámeček). 

Přesto jsou i nadále některé animace tro- 
chu komické, především ta, jež následuje po 
Špatně načasovaném doskoku a při níž závod- 
ník přešlapuje z nohy na nohu jako šílený ta- 
nečník a nakonec se posadí na zem. Grotesk- 
ně ovšem působí i nabubřelé bušení se do pr- 
sou po vydařeném skoku. 


JAKO VE SKUTEČNOSTI 
V průběhu jednotlivých soutěží se opět může- 
te podívat na výkon každého ze svých jedna- 
sedmdesáti soupeřů, nebo je můžete libovolně 
přeskakovat bleskovým rychloposuvem. Hra 
(stejně jako její polský konkurent Sk/ Jumping 
2004) tentokrát překvapivě nemá žádnou licen- 
ci na skokany — ročník 2002 byl přitom zaštítěn 
jménem Martina Schmitta. V editoru jmen lze 
ovšem z anonymních závodníků jako je Thimo 
Murgenstund vytvořit vir- 
tuální klon Thomase Mor- 
gensterna. 

Autentickou atmosfé- 
ru soutěže umocňuje zvu- 
ková kulisa s tradičním 
cinkotem zvonů a hlasitý- 
mi diváckými reakcemi. 
Na průběh vašeho výkonu má realistický vliv ta- 
ké proměnlivé počasí — na rozdíl od některých 
sportovních her tu nejde pouze o grafický efekt 
zobrazující sněžení, déšť anebo mlhu. 

RTL Skispringen 2004 je dobrou volbou ne- 
jen pro ortodoxní příznivce sportovních her, 
můžete si ji totiž přizpůsobit vlastním předsta- 
vám i schopnostem — od obtížné simulace po 
arkádovou „skákačku“. Letu zdar. 

E. A. SEVERIN 
04G0164 


Nejlepší simulace skoků 
na lyžích sice nedosahuje grafických kvalit 
simulací EA Sports, je však dostatečně 
zábavná i realistická. 
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| RECENZE )» SPORT )) 


Nechlastejte, nefetujte, 
4 radši si zahrajte fothal. 


Výrobce: Gusto Games 
Multiplayer: ano 


Vydavatel: Acclaim 


Distributor pro ČR: není známo 
Minimum: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 170 MB, 3D karta 32 MB 


Lokalizace: není známo 


Internet: www.acclaim.com/games/urbanfreestyle/index.htm 
Doporučujeme: CPU 1,6 GHz, 256 MB RAM, HDD 170 MB, 3D karta 128 MB 


Fotbal má oproti některým jiným sportům jednu velkou výhodu. Můžete si 
ho zahrát skoro všude. A vývojáři ze studia Gusto Games to dobře vědí. 


rban Freestyle Soccer je pouliční fotbal se 

vším všudy — pravidla v podstatě neexistují, 

na zápas stačí dva čtyřčlenné týmy a hrát se 
dá kdekoliv. Najdete zde hned několik módů. Tré- 
nink a samostatné zápasy proti počítači či ka- 
marádovi nijak nepřekvapí, o mnoho zajímavější 
je ale kariéra nazvaná Turf Wars. V něm si vybe- 
rete svůj tým a pokusíte se postupně zvítězit nad 
všemi ostatními partičkami. Pokud se vám bude 
dařit, budete postupně získávat body, za které 
můžete zlepšovat atributy svých svěřenců (střel- 
ba, rychlost, technika a síla) a odemykat nová vo- 
litelná družstva, bonusy a „stadiony“. 

Proč ty uvozovky? Inu, protože se utkání ne- 
konají na zeleném trávníku obklopeném tribuna- 
mi, nýbrž na dvorku v čínské čtvrti, ve skejťác- 
kém areálu, na basketbalovém hřišti nebo třeba 
na plácku uprostřed cykloparku. A aby bylo 
opravdu veselo, tak se kolem vás navíc povalují 
různé předměty, jako jsou bedny, lavičky či bare- 
ly. Tyhle věci zde přitom nejsou jen tak -pro sran- 


du králíkům, ale můžete je se svými hráči pěkně 
sebrat a třísknout s nimi soupeře po hlavě. Jak 
už jsme řekli, pravidla tu v podstatě neexistují... 

Vždy před zápasem si můžete detailně 
prohlédnout jednotlivé aktéry; a zejména dívčí 
tým Hardcore Honeys vypadá zajímavě (znáte 
to — tváře se jim nadouvají, culíky poletují a... 
a tak vůbec), i když jejich slovník k něžnému 


Aby bylo opravdu veselo, tak se kolem vás navíc 
povalují různé předměty, jako jsou bedny, lavičky 
či barely. Tyhle věcí zde přitom nejsou jen tak pro 
srandu králíkům, ale můžete je se svými hráči 
pěkně sebrat a třísknout s nimi soupeře po hlavě. 


pohlaví příliš nepasuje. Zpracování a animace 
postáv dopadly na výbornou. Některá prostře- 
dí jsou super, některá zas nic moc, celkový do- 
jem je však solidní. Poměrně velkou chybu 
však představuje nedostatečná flexibilita ka- 
mery. Na hře je bohužel patrná i nedotaženost 
konverze z konzolí a s ní související problémy 
(menu ovladatelné jen šipkami a podobně). 
Soundtrack tvořený mixem žánrů (od R'n'B 
přes tvrdý rap až po Drum 8 Bass) je ovšem 
nadprůměrný a skvěle doplňuje uvolněnou 
a pohodovou atmosféru. 

Jelikož se jedná o fotbal netradiční a arká- 
dově pojatý, nevystačíte si jenom s nahrávka- 
mi, sprintem, střelami a skluzy. Ke slovu při- 
jdou i různé parádičky (salta, kotrmelce, patič- 
ky, „nůžky“), kterými nejen zblbnete soupeře, 
ale také nabíráte skóre. Když dosáhnete urči- 


tého počtu bodů, stačí vběhnout s míčem do 
speciálně označeného místa a vystřelit — miču- 
da si sama najde cestu do brány, a ještě přitom 
sejme každého, kdo jí stojí v dráze, 

Samozřejmě nečekejte licencované kluby, 
nebo dokonce hráče. Na ulici vládnou gangy, ať 
už se jedná o partu Street Kai z čínské čtvrti ne- 
bo drsné skladníky Offensive Behaviour. | když, 
jedna licence ve hře vlastně je — oficiální balon 
Adidas. 

Ačkoliv jsme od UFS nečekali nic převratné- 
ho, nakonec nás celkem příjemně překvapil. Jed- 
noduše, ale zábavně 
zpracovaná kariéra 
Turf Wars vás u počí- 
tače nějakou dobu ur- 
čitě udrží a zápasy ja- 
ko takové jsou i díky 
solidní Al velmi zá- 
bavné. Takže pokud 
už vás nudí dvaadva- 
cet čutálistů, na které věčně pohvizduje nepří- 
jemný chlapík v černém dresu, zkuste se vžít do 
role čtyř týpků a pořádně to těm namyšlenejm 
skejťákům, trapnejm sprejerům, otravnejm čer- 
nochům nebo uječenejm ženskejm natřete. 

JIŘÍ SLÁDEK 
04G0165 


Navzdory pár chybkám 
a nedodělávkám docela zábavný, arkádový 
a místy poměrně drsný fotbálek. 


GameStar - váš průvodce světem 
počítačových her 


Videa na DVD: 13 ae pane 20 unorarovm: terče ar tverotet 


prosinec 2003 


Www.gamestar.cz 


Gall cí Duty Slar Wars 


STALKER ETNO 
sópeed: VTT Old Republic 
2 U i TOC Deus Ex? 
ji Underground roh 20067 OSP 


nebo zklamání? 


Hidden 
8 Dangerous2 ©" Petr 


Vochozka 
připravuje 
další akční hry 


/ 
jÚ | Soket Vám nejaktuálnější novinky ze světa an: zábávy « 


Ů E || a *videlně přinášíme podrobné recenze aktuálních 
i s Poradíme vám, jakou hru koupit a přitom ušetřit. V 
2ě 


Seznámíme vás s nejvhodnějším herním hardwarem. sg 


— A 


Gothic II 
GTA: Vice City 
Indiana Jones 3 
Lionheart 
Runaway 
Splinter Gell 
Tomb Raider 6 
Vietcong 


Plná hra na DVD: Industry Giant I v češtině © Na DVD:České mod 


Revoluce 
; Vosne 
p 


Časopis s DVD nebo 2 CD za pouhých 150 Kč. 
Každé čtvrtletí skvělý dárek — plná hra zdarma. 
Zádejte u svých prodejců tisku. 


King'š Oučst 
- Space Patrol 


» zelené peklo — šikmoocí čerti 


da masaký | 


CXG: tun E 


skončil debáklam stěleti 


7] Weese 


více než stovka zábavných ner na cd — 


Hry pro Každéno Ž 


Videa: 


6, 


ní 


Battlefield: v Vietnam. 


E: 


4 pů É: 


by Návod: Star Wars: KotDA »» Soutěže o špičkový hardware a desítky her 
+ Hardware: PC v obývacím ed » Test projektoru »» Mražený procesor 


Painkiller + Singles Deus Ex: 
ll en Dafa et rež 


Vice než 30) recenzi! 
» X2: The Threat 
W Dead to Rights 
> URU: Ages 
Beyond Myst 
Blade 6 Sword 
M Crazy Taxi 3 
Firestarter 


132 stran tipů, triků, cheatů, návodů a map k vašim oblíbeným hrám za pouhých 49 Kč. 
Více než stovka strategických, akčních, logických, závodních a dalších her za pouhých 69 Kč. 


Chcete si objednat časopis GameStar či některý ze speciálů? Kontaktujte nás na: 


http://predplatne.idg.cz 


predplatne(Aidg.cz 


tel. 257 088 163, mobil 776 055 440 


Bonusy pro stále předplatitele 


Pokud patříte mezi naše věrné předplatitele, 
máme pro vás bonusové slevy! 


Platí pouze pro roční předplatné. 


O předplatné si nyní můžete napsat i esemeskou! 


Stačí na číslo 900 11 06 zaslat SMS v následujícím tvaru: 
OBJ GSPRED DOBA JMÉNO PŘIJMENÍ ULICE CISLODOMU MESTO PSC VERZE 
kde DOBA je 14 (čtvrt roku), 12 (půl roku) nebo 11 (celý rok) a VERZE je CD nebo DVD 


Například: 
OBJ GSPRED 12 PETR NOVAK U VODY 44 PRAHA 7 170 00 DVD 


TUTO SLUŽBU PROVOZUJE ATS PRAHA. CENA JEDNÉ SMS JE 6 KČ. PLATÍ JEN NA ÚZEMÍ ČR 
ODESLÁNÍM SMS UŽIVATEL SOUHLASÍ SE ZAŘAZENÍM ÚDAJŮ A TELEFONNÍHO ČÍSLA DO DATABÁZE IDG. 


PO ZASLÁNÍ ZPRÁVY VÁS BUDE KONTAKTOVAT PRACOVNÍK NAŠEHO ODDĚLENÍ PŘEDPLATNÉHO 
A PROBERE S VÁMI PODROBNOSTI OHLEDNĚ PLATBY A DALŠÍ DETAILY. 


Dubnový 
GameStar 
číslo 61 
vychází 
31. března 


PIná N7á AUáNOX + bonusové mapy 


Breed: < = 


x = 1 
Halo 
Us. ý 
Souboj netrpělivé , “ | 
očekávaných sci-fi akcí B u M 
s .. | a 
Thief Ii ve 
| 
1 zloději mají svou čest 4 * 
a Garrett zvlášť i 4 
MotoGP 2. Ghost M 
Master Echolon: Wind Warriors, | 1 zentok“ 


Rise 01 MatI0ns, MISIMAPO a sout 


Colin McRae Rally3 + 


an 
Zablácený král závodních s 


: 


5 bratelných dem 
Češtiny do her 


ameStar 


nebo 
za pouhých ? 


RPG speciál 


GameStar 
o" 
dů 


Tne Masauerade — Bloodlines 


Breed 


Na souši i ve vzduchu 
emzáci musejí zemřit 


Gothic 11, 
Elherlords i. ST: Elite Force l, 
Warcraft (/: The Frozen Throne. 
Auuaox 2, mianigní Club 14 


Test gratických naref 


Elita se vrací do boje 
Gommandos 3 
Pášřach naělstů opět nezklamal 

MHL 2004, Chrome 


Greynawk, Komoworia 2. Halo 
Kntghishijt, Freedom Fighters 


Krvavý podzim v Noir Yorku 


Předplaťte si GameStar s DVD nebo dvěma CD. Ročně ušetříte 561 Kč! 
11 čísel (včetně letního dvojčísla) s DVD nebo dvěma CD za 1089 Kč (1404 Sk), 


/ 


by 53/03 Aguanox, RtcW: ET 
L) 54/03 RPG speciál 


tedy za cenu 7 čísel — a 


—) 55/03 World War III CZ 
L) 56/03 Hidden £t Dangerous 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! Za příplatek zasíláme 
GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 


roční 
předplatné 


[Js2eo [sov 


půlroční 
předplatné 


[Js2eo [sov 


čtvrtletní 
předplatné 


[] běžně 


ulice, číslo 


[] doporučeně 


Jak si předplatit: 


Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete 

na naši adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161—2 (ČR) 
nebo 00421/244 454 559 (SR). Můžete také mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) 
nebo magnet(©press.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. 


ČR běžně © ČR doporučeně SR běžně © SR doporučeně 
1rok(11x) 1.089 Kč 1 239 Kč 1404 Sk 1692 Sk 
1/2 roku (6x) 591 Kč 666 Kč 712 Sk 856 Sk 
1/4 roku (3x) 297 Kč nelze 357 Sk nelze 
1 rok bez přílohy 500 Kč nelze nelze nelze 


[Js2eo []sovo 


roční 
předplatné 
(bez přílohy) 


datum narození** 


telefon, e-mail 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 
** nepovinný údaj 


Česká republika 
IDG Czech, a. s. 
GameStar 
Seydlerova 2451/11 
158 00 Praha 5 


Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 


SLOVAKIA, a. s. 
Teslova 12, P. O. Box 169 
830 00 Bratislava 3 


L 


Už jste někdy byli na mostě Golden Gate? Tak budete. 


Výrobce: SCS Software e Vydavatel: ValuSoft e Distributor pro ČR: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: www.valusoft.com/products/18wheelsamer.html 
© Multiplayer: ne e Minimum: CPU 700 MHz, 256 MB RAM, HDD 400 MB, 3D karta 16 MB e Doporučujeme: CPU 1,6 GHz, 256 MB RAM, HDD 400 MB, 3D karta 64 MB 


Wheels of Steel: Across America 
16: pokračováním úspěšné série 

(prodáno přes půl milionu kopií) si- 
mulace kamionů a tahačů. Pokud jste se to- 
muto žánru dosud vyhýbali, možná budete 
překvapeni zjištěním, jak slušnou dávku hra- 
telnosti v sobě může taková sonda do života 
profesionálního řidiče-přepravce ukrývat. Ne- 
předbíhejme však a pojďme se detailněji po- 
dívat, co dobrého pro nás vývojáři z SCS Soft- 
ware ukuchtili. 


bb VZHŮRU NZ 
18 Wheels of Steel jsou, ač to na první po- 
hled nevypadá, spíše strategicko-akčně-ob- 
chodním simulátorem než tradičními závody 
"o to, kdo dojede s nákladem dříve z bodu 
A do bodu B. Ocitáte se zde v roli soukromé- 


ho přepravce a vaším úkolem je rozvážením 
zboží po celém území USA vydělat balík pe- 
něz. A to pořádný. Musíte získat tolik, abyste 
pokořili konkurenci, podlomili jí nohy, zlomili 
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vaz, utrhli... Ne ne, to už se necháváme příliš 
unést. Vraťme se k tématu. 

Základem a stěžejním předpokladem 
úspěšného postupu ve hře je tedy přeprava 
zboží. Na začátku vás program doslova vhodí 
do centra jednoho z mnoha měst USA. Jas- 
ně, najíždět s mnohatunovým kamionem do 
protijedoucích vozů a přejíždět motorkáře je 
ohromná zábava, ale po chvíli zjistíte, že lep- 
ší bude zamířit do některého z mnoha naklá- 
dacích doků (na mapě města výrazně vyzna- 
čených) a porozhlédnout se po nabídce na 
přepravu. Vida — v jednom z nich nalézáte 
čtyři přívěsy plné zboží. Každý obsahuje něco 
jiného: jeden těžké kmeny stromů, druhý roz- 
tomilá chrochtající prasátka, třetí laškovně tě- 
kavé chemikálie a čtvrtý sklo. 

Nad každým kontejnerem svítí cedule 

s informacemi, kam je třeba zásilku 
dovézt. Podle vzdálenosti cílové de- 
stinace a citlivosti materiálu je na 
ceduli rovněž dosti podstatný de- 
tail, tedy kolik vám za to kápne do 
kapsy. Jak tak studujete údaje, zjiš- 
ťujete, že by se vyplatil převoz skla 
či chemikálií — za relativně kratší 
vzdálenost dostanete větší sumič- 
ku. Jelikož se však cítíte posledních pár dní 
osaměle, raději si vybíráte méně lukrativní 
prasátka; alespoň nepojedete sami a ještě si 
pěkně pokecáte. 


„No passaran!“ 


REPUTACE NADE VŠE 
Přeprava zboží mezi státy v sobě skýtá mno- 
hé záludné, ba až proradné nástrahy. Mezi ně 
patří nevyzpytatelnost a rozmarnost počasí, 
okolní čilý dopravní ruch a nehody, které z to- 
ho vznikají, všudypřítomná neuplatitelná poli- 
cie, omezená zásoba nafty v nádrži, čas a dal- 
ších pár faktorů, které na sebe nenechají 
dlouho čekat. Vezete sklo úsekem vedoucím 
skrze zasněžené hory a při jízdě z kopce do- 
stanete smyk, přičemž bokem kamionu nara- 
zíte do ochranných svodidel? Nestačíte 
v městské zácpě dobrzdit svůj mohutný kolos 


Jezdit budete po skutečných „highways“ 
a „speedways“, přes opravdová města 


a kvalitně zpracované lokace. 


a z před vámi stojícího kombíka vytvoříte ele- 
gantní hatchback? Pospícháte s urgentním 
nákladem a překročíte rychlost, bohužel 
v místě, kde měří policie? Hmm, tak to vám 
nezávidíme. To budou procenta za poškození 
zboží a vašeho kamionu, v horším případě 
tučná pokuta policii. Poškození zásilky se 
projeví v menším výdělku, při problémech 
s policií vám zase klesá prestiž. Ano, i na tu 
se tu hraje — máte-li větší renomé, získáte lu- 
krativnější zakázky, dostanete půjčku od ban- 
ky apod. 

Během přepravy stavíte u pump, v přípa- 
dě potřeby necháte v servisu svého miláčka 
opravit, cestou sem tam potkáte obchodníka 
s kamiony, u kterého můžete zakoupit další 
z celkem patnácti vozů ve hře či nějaké jed- 
notlivé díly — třeba výkonnější motor, lepší 
převodovku nebo pneumatiky. Ve hře se vě- 
rohodně střídá den s nocí, přičemž jedna vte- 
řina představuje jednu minutu v reálném svě- 
tě (den tak trvá 24 minut). Tvůrci nezapo- 
mněli ani na dynamické změny počasí. 
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DALEKÁ JE CESTA MÁ 
18 Wheels of Steel jsou až překvapivě realistic- 
ké. Přepravovat můžete na třicet různých komo- 
dit v některém z patnácti kamionů po 48 státech 
USA. Jezdit budete po skutečných „highways"“ 
a „speedways“, přes opravdová města a kvalitně 
zpracované lokace (pouštní oblasti, pobřeží či le- 
dové zasněžené hory). Grafika je velmi slušná, 
nechybějí detaily jako sněhové vločky, kouř z vý- 
fuků či motorů. Textury objektů jsou slušné 
a modely svojí komplexnosti náleží k současném 
standardu. Povedený je též barevný přechod ob- 
lohy ze světla do tmy, vše působí velmi přesvěd- 
čivě a pohodově. Ani ozvučení hry není špatné — 
při zabrždění se ozve typické odfouknutí kamio- 
nu, otáčky motoru můžete odhadovat slu- 
chem... Zkrátka pohodička. 

Nemusíte se také bát, že by vás 78 Whe- 
els of Steel začaly po pár hodinách nudit. Čeká 
vás zde pět módů. Hlavním je Freeplay, kdy za- 
čínáte od nuly a v konkurenci ostatních stavíte 
vlastní spediční impérium s cílem být nejlepší 
v oboru. Dále je zde jeden, 
v němž musíte v šibeničním čase 
přepravit důležitý náklad z jedno- 
ho ze tří měst (Seattle/San Fran- 
cisco/Los Angeles) do New Yor- 
ku, pak The Longest Journey, 
kde máte za úkol projet s nákladem co nej- 
rychleji státy od jednoho pobřeží ke druhému 
a podobně. 

Fyzikální systém je sice velice propracova- 
ný, ale pár výhrad máme ke koliznímu enginu — 
např. se nám podařilo odhodit jeden osobák 
tak šikovně, že zůstal viset ve vzduchu. Rovněž 
mohli autoři při delších cestách nějak šikovně 
implementovat akceleraci času, která by zmír- 
nila místy se vyskytující stereotypnost. Nikoho 
také nepotěší naprostá absence multiplayeru — 
přitom právě pro tento typ hry by se náramně 
hodil. 

Máme-li však vyřknout závěrečné hodno- 
cení, jsou 78 Wheels of Steel velmi hratelnou 
a propracovanou automobilovou akční strate- 
gií, věrně simulující život spedičního přeprav- 
ce, s vynikajícím audiovizuálním zpracováním 
a báječnou atmosférou. Celkový potenciál leh- 
ce kazí jen absence multiplayeru a pár drob- 
ných, ovšem nijak zásadních mušek. 

LADISLAV „LADIS“ ČERVINKA 
04G0166 


- 0- 
Takhle se parkuje?! 


San Francisco 
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Pro milovníky tahačů nutnost, 
pro ostatní překvapivě zábavná hra, které chybí 
snad jen multiplayer. 
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Tak — a máme tady další prsaté slečny, jimž z kalhot vykukují tanga a které 
se vzájemně škrtí, ohýbají přes koleno a plácají po zadku. Tentokrát však ne- 
jde o žádné karatistky ani o plážové volejbalistky či fotbalistky, ale kupodi- 
vu o golfistky. Na PC totiž dorazila konverze hry Outlaw Goff. 


Výrobce: Hypnotix e Vydavatel: Simon £ Schuster Interactive © Distributor pro ČR: není známo © Lokalizace: 
není známo e Internet: www.simonsays.com/ssimkt/outlawgolf e Multiplayer: ano © Minimum: CPU 750 MHz, 32 MB 
RAM, HDD 400 MB, 3D karta 16 MB e Doporučujeme: CPU 1 GHz, 128 MB RAM, HDD 400 MB, 3D karta 64 MB 


ajitelé Xboxu, na němž zmíněný titul skli- 
M: před časem značný úspěch, vědí, 

o čem je řeč. Tvůrci této crazy verze gol- 
fu (z jejichž dílny vzešel i obdobně koncipovaný 
projekt Outlaw Volleyball) obrátili podstatu ce- 
lého sportu vzhůru nohama. Namísto rezervo- 
vaných gentlemanů a šarmantních ladies, kteří 
se dokonale ovládají, dali golfovou hůl do rukou 
„eminemovskému“ rapperovi, chlastající motor- 
kářce, polonahé striptérce, sadomasochistické 
domině anebo v minišatečkách se promenádu- 
jící magorce Trixie. (Toto „spolčení hlupců“ do- 
plňuje ještě pět dalších rozjívených a ulítlých 
postav, které by se v seriózních titulech mohly 
objevit maximálně tak v bonusech.) Při vlastním 
hraní nijak výjimečné nejsou, zato po dohrání 
jamky se tyto karikované postavičky pěkně vy- 
řádí, ať již mají ze svého výkonu radost, nebo si 
vztek vybíjejí na caddym. Dojde nejenom na 
ono vyplácení latentně lesbického caddyho 


Tvůrci této crazy verze golfu obrátili podstatu 
celého sportu vzhůru nohama. Namísto 
rezervovaných gentlemanů dali golfovou hůl 
do rukou „eminemovskému“ rapperovi, 
chlastající motorkářce či polonahé striptérce. 


v sukních, ale vzpomínaná slečna Trixie svou 
pěstěnou pěstičkou brutálně knokautuje kame- 
ramana, španělsky ohnivý donchuán nearisto- 
kraticky tříská holí o green, vrahounský svalo- 
vec srazí svého nosiče na trávník apod. Do toho 
všeho hraje křiklavá muzika, rozjuchaní diváci 
bizarně vykřikují a hopsají (a ačkoli uskakují před 
letícími míči, o některého z nich se občas gol- 
fák zastaví) a komentátor dění glosuje svými jar- 
marečně sarkastickými hláškami. Také dráhy 
jsou zasazeny do absurdních prostředí. Hraje se 
sice mezi stromy, písečnými bunkry a vodními 
pastmi, nad jamkami se však občas vyklene že- 


lezniční most, na dálnicích okolo nich se vesele 
prohánějí auta, bezprostřední okolí zkrášlují to- 
vární budovy, na nebi létají hejna ptáků, ale i ba- 
lony, vzducholodě a letadla, které přijdou hrá- 
čům zřejmě vhod přinejmenším v případě jedné 
dráhy, jejíž fairway je rozdělena hlubokou pro- 
pastí. 


bb GRAFICKÉ NÁPOVĚDY 

Přes všechny tyto více či méně vtipné legrácky 
není Outlaw Golf postaven jen na nich. Samo- 
zřejmě se nejedná o realistický simulátor typu 
série Links nebo Ziger Woods PGA Tour, nic- 
méně fyzika odpáleného míčku se zdá být 
(s výjimkou zadrhávající trajektorie na greenu) 
poměrně realistickou. Ani ovládání není prosto- 
duché, neboť vychází z klasického golfového 
trojkliku. Levým tlačítkem myši určujete sílu 
a přesnost, pravé zobrazuje přesný dopad míč- 
ku při optimálním úderu, scrolovacím koleč- 
kem měníte jednotlivé ho- 
le. Údery můžete také fal- 
šovat. 

Na výkon má podstat- 
ný vliv i ukazatel „vyrovna- 
nosti“, který začíná na nu- 
le, ovšem za každou špat- 
nou/vydařenou ránu se 
posunuje směrem k ner- 
vozitě/klidu. Pokud je hráč rozrušený, je mno- 
totiž reaguje na kliknutí s jistým citelným zpož- 
děním. Tento docela zajímavý prvek, nevídaný 
ani v klasických golfových simulacích, však bo- 
hužel devalvuje nesmyslný arkádový „fight mo- 
de“, v němž se zmlácením caddyho vaše roz- 
položení zase zpátky vylepšuje. Při běžných si- 
tuacích a především při puttování pomáhají 
hráči ještě další grafické nápovědy. Vedle kla- 
sické mřížky znázorňující zvlnění greenu jsou 
k dispozici navíc i tři pokusy si „nanečisto“ na- 
stavit kurzor na různá místa v jamkovišti, na 
kterém se následně zobrazí předpokládaná 
dráha míčku. Měřidlo vytyčuje rovněž „optimál- 
ní“ sílu dohrávky, na tu se však nelze spoleh- 
nout, neboť je mnohdy až nečekaně zavádějící: 
po úderu zahraném přesně podle této stupnice 
může míček zůstat několik centimetrů před 
jamkou. 


>b HODNĚ HER © 

NA MALO DRAHACH 

Outlaw Golf nabízí řadu režimů (stroke, match, 
skins, soutěže ve dvojicích, časově limitovaná 
utkání atd.), ale překvapivě pouze na třech dra- 


SPORT 


outiaw golí je 


© politicky nekorektní 

© graficky atraktivní 

© po pár turnajích 
monotónní 


© hra s velkým 
počtem drah 

© jen o mlácení caddyho 

© pro konzervativní 
golfisty 


hách (plus na jedné tréninkové, kde si lze ve 
speciálních minihrách vylepšovat vlastnosti — 
viz rámeček). V průběhu kariéry můžete s vy- 
braným hráčem projít třemi desítkami turnajů, 
zpočátku jsou na každé dráze ale otevřeny jen 
některé z nich. Bez jistých zkušeností s virtuál- 
ním golfem však není tak jednoduché na nich 
uspět, neboť ti nejlepší z počítačových soupe- 
řů příliš nechybují. Nováčkům může tedy trvat 
relativně hodně dlouho, než se jim podaří si 
odemknout všechny zpočátku nedostupné tur- 
naje, nové typy holí i míčků a další golfist(k)y. 
Po instalaci jsou totiž k dispozici pouze Čtyři 
hráči, s těmi ostatními se setkáte jen jako se 
soupeři. 

A v tom je zřejmě ten největší problém ce- 
lého titulu: ačkoli především hráčky mění své 
svůdné kostýmky, ony žertovné animace se zá- 
hy zákonitě začínají opakovat (každý z golfistů 
předvádí pět, šest reakcí) a po chvíli je už bu- 
dete raději přeskakovat. Také komentář působí 
zanedlouho poněkud repetičně a pocit mono- 
tónnosti prohlubuje i zmíněný nízký počet hřišť. 
A to navzdory tomu, že graficky vypadá Out/aw 
Golf více než obstojně (ačkoli ne fotorealistic- 
ky) a že s kamerou můžete libovolně pohybo- 
vat a zoomovat její obraz. Celá komiksová sty- 
lizace hry (zdůrazněná mimo jiné i raketovým 
zážehem za prudce odpáleným míčem) však 
naznačuje, že se tvůrci ani nesnaží konkurovat 
zmíněným špičkovým golfovým sériím. Obra- 
cejí se spíš na ty z hráčů, pro něž je golf od 
Microsoftu či EA Sports příliš realistickou, pří- 
liš seriózní a příliš gentlemanskou hrou. W 

E, A. SEVERIN 
04G0167 


km hr: V NON OK 
VERDIKT: potřeštěná verze golfového 


simulátoru vypadá pěkně, ale vinou malého 
počtu drah a monotónně se opakujících 
animací se může záhy ohrát. 
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Slečna Trixie se ráda předvádí. 


TUCET TRÉNINKOVÝCH MINIHER 


Vlastnosti své postavy můžete vylepšovat na speciálním trénin- 
kovém hřišti. Tam vás čeká tucet bodově ohodnocených úkolů — ku- 
příkladu musíte nastřílet určitý počet metrů deseti drivy, strefit se 
do několika různě vzdálených jamek na příšerně zvlněném greenu, 
odpálit míček do speciálních „lapačů“ atd. Jako v RPG vám po kaž- 
dém splněném úkolu naskočí několik bodů, kterými můžete zdoko- 
nalovat golfistovu sílu úderu, přesnost, vyrovnanost i techniku. 


MBÍ pm e 
. . 07 POWER 


„Kdo říkal, že motorkářky s 5 
neuměj hrát golf?!" 


HARLUEY i MPH 
1000 PTS 
0 PTS 
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© Multiplayer: ano © Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, „HDD 700 MB, 3D desk 98 MB © Doporučujeme: CPU 1,6 GHz, 256 MB RAM, HDD 700 MB, 30 karta 128 MB 


Splouchání slané vody vši 


chozemců ze srdce Evropy tak 


Takže námořní jachting 


ní dovolená. Velký zážitek, hlavně když ho 

zdramatizuje mořská a ponorková nemoc. 
Ale pořád jste jenom pasažér, co se veze a sem 
tam přiloží ruku k vrátku. Bez otylého balíku pe- 
něz a skládání zkoušek se kapitánem na vlastní 
lodi stanete jedině v realistickém simulátoru 
jachtingu, jako je Virtual Skipper 3. 


M a palubě plachetnice se dá prožít netradič- 


S m jinde dem upravuj jí n 
sezením na bortu vyvaž 


Ani velení počítačové plachetnici není tri- 
viální, jestliže nemáte absolutně potuchu, proč 
a jak vlastně vítr ty kocábky s obřími prostěra- 
dly na stěžních vůbec pohání. Naštěstí dosta- 
nete k ruce vycvičenou mnohačlennou posád- 
ku od kormidelníka až po plavčíka. Je radost 
pozorovat jejich hrubě animovaná těla v doko- 


maximálně vzpomínky 


de okolo a ladné houpání na vlnách vyvolává u su- 


iny. 


na poslední prázdi 
zemi co? Masový sport! 


„Cože, kapitán zůstal v hospodě? 
Kdo teda stojí u kormidla? Kuchař?“ 


nalé souhře při práci na palubě, jak s přehle- 
dem upravují nastavení plachet, sezením na 
bortu vyvažují loď a vaří pro svého skippera 
grog. Na hráče potom při plnoautomatickém 
režimu vlastně zbývá jenom popíjení toho gro- 
gu a kormidlování. Přesto je to složitější než ří- 
zení auta. Začátečníci asi stráví pár desítek mi- 
nut objevováním malých kouzel, jak se s pla- 
chetnicí dostat proti větru a že 
naopak s vichrem v zádech 
nemají šanci bez látkového 
balonu jménem spinakr. Ošle- 
haní mořští vlci si výcvik po- 
chopitelně odpustí a rovnou si 
vyzkouší manuální ovládání 
správného nastavení plachet. 
Automatika sice nefunguje špatně,-ale zkušený 
jachtař citlivým povolováním a přitahováním rá- 
hen přece jenom vyždímá nějaký ten zlomek 
uzlu (pro suchozemské krysy přeložíme: rych- 
lost) navíc. 

Řízení plachetnice je neustálým vyvažová- 
ním vztahů mezi požadovaným kurzem, smě- 
rem větru a nastavením oplachtění. Zní to slo- 
žitě, ale po pár jízdách už přijde čas na rozhlí- 
žení kolem sebe. Podle absolutních grafických 
měřítek 3D stříleček je nový engine Virtual 
Skipperu 3 horší průměr. Až na jednu zásadní 
výjimku. Modelování vody a mořské hladiny je 
po vizuální i funkční stránce tím nejdokonalej- 
ším, co jsme zatím měli šanci v počítačových 
hrách vidět. Různé druhy a velikosti vln, jejich 
narážení na trup lodi nebo pobřeží, věrohodný 
pohyb plavidel po hladině, průhlednost vody 
a odrazy světla jsou nevídané. Při jejich sledo- 
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skipper 3 není 


© náhražka dovolené 
na Tahiti 

© pro latentní piráty 

© romantika 
trojstěžníků 


skipper 3 je 


© zastarale působící 


novinka 

© pro námořníky 
z Polabí 

© bez překvapení 


vání neruší ani doprovodný zvuk s klasickým 
šuměním nebo šploucháním moře a občasným 
výkřikem racka. 

Brázdit široširý oceán bez cíle je — navzdo- 
ry čtyřem modelů plachetnic od klasické jachty 
po závodní trimaran s diametrálně odlišnými 
týkat se s připravenými úkoly a soutěžemi. 
Zdolání bójemi vytyčené dráhy ve vymezeném 
čase prověří, jak mistrně zvládáte řízení lodi 
a úlohu kapitána. Nebo se rovnou vrhněte do 
nejzábavnějšího seriálu hromadných závodů 
proti dalším lodím, řízeným buď počítačem, ne- 
bo lidskými soupeři při internetovém multiplay- 
eru. Nepůjde jenom o to, přetnout jako první cí- 
lovou čáru. Stejně jako u regat skutečných ja- 
chet rozhodčí bedlivě hlídají dodržování 
složitých pravidel a nestrpí nedovolené křížení 
dráhy, těsné předjíždění a jiné prohřešky. Poru- 
šení regulí následuje trest v podobě povinné 
otočky s lodí o 360 stupňů. Kolem svislé osy, 
ne podélné — nejsme v Dokonalé bouři nebo 
Zkáze Britannicu. A kdo přesto dá přednost 
odpočinkovým výletům před adrenalinem, ať si 
klidně až do smrti bloumá zálivem u San Fran- 
cisca, kolem opery v Sydney, u pobřeží Francie, 
Itálie, Nového Zélandu a ostrova Wight. 4 

TOMÁŠ SUCHOMEL 
04G0168 


VERDIKT: Nejlepší simulátor jachtingu, 
kde mořská pěna stříká z monitoru a k úplné 
iluzi chybí jenom kymácející se paluba pod 
nohama. Jenže ne vše je tak ideální a dotažené, 
aby to stačilo na postup mezi herní elitu. 
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VZHŮRU DO SVĚTA 
DATOVÝCH SLUŽEB 


Zm | |CeBIT 2003: MOBILY 
AZASÍŤOVANÉ DOMOVY 


SVALU MA NTERNETU  ČEBNOBLÝ TS 


kán e vČesu neš? INTERNETOVÉ CENY 
Ne 278: z ZAVINÁČ LAHVÁČ 


COMPUTERWORLD 
jediný český odborný týdeník 
zaměřený na oblast informačních 
a komunikačních technologií 


Díky silnému redakčnímu zázemí mezinárodního vydavatelství 
IDG přináší COMPUTERWORLD aktuální zpravodajství, 
analýzy, komentáře a informace o nejnovějších technologiích 
a trendech rychle a na vysoké odborné úrovni. 


To vše každý pátek za 20 Kč v distribuční síti nebo 
za 13,30 Kč pro předplatitele přímo do schránky. 


Při objednávce předplatného od nás navíc 
dostanete dárek podle vlastního výběru. 


Objednávku on-line a další informace 
naleznete na www.cw.cz. 


Týdeník pro IT profesionály 


Výrobce: Buka Entertainment 
Multiplayer: ano 


Vydavatel: G5 Software 


u: 


RECENZE )) AKCE >) 


falr Strike 


Distributor pro ČR: US Action 
Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,8 GB, 3D karta 32 MB 


Lokalizace: kompletní 


Internet: www.fair-strike.com 
Doporučujeme: CPU 1,4 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,8 GB, 3D karta 64 MB 


Přenesme se do blízké budoucnosti, konkrétně do roku 2005. Právě sem je 
totiž zasazen vrtulníkový akční simulátor Fair Strike od ruského vývojářské- 
ho týmu G5 Software. A protože hitem posledních let je boj s terorismem, 


budeme v něm čelit právě této hrozbě. 


vodní část tohoto titulu vás zavede do bo- 
je s drogovými bossy a jejich soukromými 
armádami. Během osmi misí proměníte 
sluncem prohřátá karibská pobřeží na hřbitovy 
desítek vojáků, moře znečistíte naftou z vraků 
potopených lodí a podél cest zbudou jen oho- 
řelá torza džípů a lehkých tanků. A nástrojem 
této zkázy nebude pochopitelně nic jiného ne- 
žli vrtulník a vaše dokonalá pilotáž. Jak už bývá 
zvykem, před každou akcí se vše potřebné do- 
zvíte z podrobného brífinku doplněného vide- 
em. Je sice pravda, že občas i přes poctivou 
* přípravu nebudete vědět, kam na mapě přesně 
zamířit, ale to je spíše výjimka nežli nějaké pra- 
vidlo. Díky používání navigačních bodů je ori- 
entace velice příjemná a snadná. V menu má- 
te také zapsány hlavní úkoly a stav jejich do- 
končení. 


abort 


briefing 


» 


APAČ, NEBO KOMANČ? 
Než skočíte do samotné hry, je nutné zvolit 
jeden ze šesti nabízených vrtulníků a osadit 
ho zbraněmi. Jsou zde zastoupeny ty nejzná- 
mější a nejlepší helikoptéry, takže výběr bude 
trochu složitý. Máte zničit teroristickou zá- 
kladnu s Comanchem, nebo snad s Ka-58 
Black Ghost? Či snad raději sáhnout po mo- 
delu PAH-2 Tiger? Na ochranu konvoje by se 
ale spíše hodil Ah-64A Apache. A co takhle 
Ka-50 či 52 Hokum? Ať vyberete jak vyberete, 
sáhnout špatně nemůžete. Ostatně během 


Svým způsobem je sice vcelku jedno, 
jaký druh raket přesně zvolíte, odstatnou 
roli však hraje fakt, zda se jedná o zbraň 
naváděnou či nikoliv. A jak to tak bývá, 


každá z nich má svá pro a proti. 


mise mezi nimi prakticky nepoznáte žádný 
rozdíl — odlišnost spočívá vlastně jen v do- 
stupných zbraních a počtu pozic pro osazení 
raketami. 

Základní výbavou je těžký kulomet, který 
je díky zaměřovacímu systému skutečně ne- 
ocenitelný. Pak už se výbava trochu liší typ 
od typu. Svým způsobem je sice vcelku jed- 
no, jaký druh raket přesně zvolíte, podstat- 
nou roli však hraje fakt, zda se jedná o zbraň 
naváděnou či nikoliv. A jak to tak bývá, každá 
z nich má svá pro a proti. Měli byste raději 44 


běžných raket S-8, nebo tucet typu Vikhr s la- 
serovým naváděcím systémem? 


TERORISTÉ, TŘESTE SE 
Ať už podpálíte zadnice drogovým králům ja- 
koukoliv střelou, jisté je, že další úkoly vás bu- 
dou čekat v jihovýchodní Asii. A konečně přijde 
na řadu likvidace oněch avizovaných teroristů. 
V podstatě se toho však moc nemění, snad jen 
nenarazíte na tolik lodí. Pro přístup k další kam- 
pani však není nutné dokončit všechny mapy. 
Mise jsou uspořádány do jakéhosi stromu 
a stačí, když dokončíte jen některé. Nezískáte 
sice maximální počet bodů, a tím i nejvyšší 
hodnost, ale koho takové věci vlastně zajímají. 

Ovšem přijít byť o jedinou akci by byla ško- 
da, protože celá hra má jen třicet map. Možná, 
že se někomu toto číslo může zdát celkem při- 
jatelně vysoké, musíme vás však 
zklamat. Průměrná doba potřeb- 
ná na zdolání jedné z nich se po- 
hybuje od pěti do patnácti minut. 
Ti zběhlí v počtech již jistě tuší, 
že součet není zrovna závratný. 
Je tu sice i multiplayer, ale to už 
je něco trochu jiného. Nutno 
však počítat ještě s jednou slož- 
kou, která vám trochu prodlouží chvíle stráve- 
né u monitoru, a tou je doba nahrávání. Baví 
vás čekat přes minutu, než se dostanete do ak- 
ce? Nás tedy ne, a to naše sestava doporučo- 
vané hardwarové požadavky více než splňova- 
la. Lokace jsou přece jen poměrně rozsáhlé 
a na detailech se nešetřilo. 


SPLŇTE ROZKAZ! 
Je až neuvěřitelné, s jakou pečlivostí jsou zpra- 
covány všechny modely aut, a dokonce i lidí. 
Na celou tu parádu se můžete dívat ze třech 
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Když potká sob soba, mají radost oba. 


Oslavy Silvestra bývají na vojenských 
základnách poměrně bujaré. 


fair strike je fair strike není 


© propracovaný e příliš akční 
© trochu nudný © jednotvárný 
© detailní © dokonalý 


různých pohledů. Z kabiny, z „čumáku“ heli- 
koptéry a z pohledu třetí osoby. Když zahléd- 
nete malého teroristu (v poměru k vaší heli- 
koptéře) pobíhat lesíkem s přesnou replikou 
kalašnikova, na níž nechybí ani muška, je vám 
až líto ho zastřelit. Ale dost legrácek. Přestože 
většinu plochy zabírá jen holá zem nebo voda, 
je zbytek vymodelován skutečně detailně, 
a onu prázdnotu tak z části nahrazuje. K de- 
strukci jsou připraveny desítky druhů budov 
a obranných zařízení, velké množství je i typů 
bojových vozidel a nesmíme zapomenout ani 
na všemožný porost. Počet objektů na mapě 
tak trochu vysvětluje onu nahrávací dobu, ne 


však již fakt, že stejným zdlouhavým procesem 
musíte projít i při opakování mise. 

Nakonec se však jistě dostanete i ke kam- 
pani proti islámským fanatikům a k závěreč- 
ným bitvám na nepokoji zmítaném Balkáně. 
Během tohoto tažení budete plnit nejrůznější 
úkoly a rozhodně nezůstane jen u „zabij, co uvi- 
díš“. Ba právě naopak. Totální likvidace všech 
nepřátel na území je zcela zbytečná. Důležité je 
držet se daných instrukcí a splnit vše, co bylo 
nařízeno, ničím jiným se nezdržovat. 


n 


Mezi vašimi povinnostmi pochopitelně nemů- 
že chybět obrana konvojů, několik doprovod- 
ných letů s nákladními vrtulníky a pár čistě li- 
kvidačních misí. Kdo však už eskortoval obří 
vznášedlo po řece s břehy obsazenými nepří- 


M zaměřování je brnkačka — když máte příslušné rakety. 


p4šiříš 


telem? A co takhle vyčištění okolí pro zajištění 
ochrany leteckého výsadku? Líbí? No aby ne. 
Povětšinou navíc nemáte jen jediný úkol, a tak 
při ničení ponorky bude ještě nutné odstranit 
protiletadlovou obranu přístavu, zbrojní sklad 
a podobně. 

Navzdory rozmanitosti úkolů se nepodařilo 
vyhnout určité nudě. Ačkoliv vrtulníku cesta 
ubíhá rychleji, než kdybyste to měli jet na kole, 

je přesun po mapě docela 

otravný. To se týká hlavně 

prvních dvou kampaní, jež 

jsou jaksi chudší a méně 

akční. Na všechno máte 

spoustu času, vše můžete 

z dálky odstřelit. Někdo 

může namítnout, že takto 

vrtulníky skutečně operují, ale když si zahrajete 

balkánské mapy, kde se na vás úkoly jen valí, 

dáte nám jistě za pravdu. Přesto koupě této hry 

nebudete litovat — leda že byste patřili mezi na- 
prosté fajnšmekry a hnidopichy. 4 

JAN KRÁTKÝ 

04G0169 


E ob s a ol oa NÍ 
VERDIKT: Fair Strike je navzdory 


občasným hluchým místům kvalitní simulátor 
bojových vrtulníků, který však mohl být 
podstatně delší. 


10+ 
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DEMO NA DVD 


Výrobce: Ascaron Entertainment e Vydavatel: Ascaron Entertainment e Distributor pro ČR: Cenega e Internet: www.ascaron.com © Lokalizace: texty 


© Multiplayer: ne © Minimum: CPU 450 MHz, 64 MB RAM, HDD 300 MB, 3D karta 16 MB © Doporučujeme: CPU 900 MHz, 128 MB RAM, HDD 300 MB, 3D karta 32 MB 


jejichž názvy lze označit za přinejmenším 

podivné, ale aby se něco jmenovalo bez 
ohledu na svůj obsah jen aby to dobře znělo, to 
se moc často nevidí. Ale co, pořád brečíme 
nad nedostatkem originality, tak máme, co 
jsme chtěli. 


bb KDE JE SAKRA TA To GA 

Každého, kdo si kdy na pár minut pustil Port 
Royale, hned zpočátku 7ortuga vyděsí na chlup 
stejnou grafikou i zvukovým doprovodem. 
V očekávání nových prvků se plni nadšení pus- 
títe do hry a po pár minutách zjistíte, že inven- 
ce má tady úplně jinou podobu, než jak si ji 
běžný člověk představuje. Potřebujete udělat 
nový titul, naprosto odlišný od toho, co jste vy- 


U herní historii byste nalezli spoustu titulů, 
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dali někdy před rokem? Je to jednoduché — sta- 
čí z původního projektu odstranit polovinu prv- 
ků, vůbec žádný nepřidat, a nová strategie je 
na světě. Vskutku originální přístup. 

A kde se vzal ten podivný název hry? Tor- 
tuga je naprosto nedůležité městečko, úplně 
stejné jako přibližně dvacítka dalších. Kdyby 


neležela kousek od přístavu, kde vaše dobro- 
družství začíná, ani byste si jí nemuseli za ce- 
lou dobu hraní všimnout. Ale Johny Depp je 
prostě Johny Depp, Orlando Bloom se prosla- 
vil jako ulízaný ušatý elf v Pánovi prstenů a Pi- 
ráti z Karibiku jsou kasovní trhák. Tak co se tro- 
chu nesvézt, že? 


Připomeňme si, že v Port Royale jste se starali 
o blahobyt měšťanů v přístavech celého Karibi- 
ku a měli jste k tomu naprosto volné ruce (po- 
kud jste tedy hned zpočátku nestrčili hlavu do 
chomoutu a nenechali se komandovat despo- 
tickou manželkou). Někoho v Ascaronu napad- 
lo, že budování výrobních řetězců a rekvalifika- 
ce bezdomovců na spokojeně bydlící a hlavně 
utrácející kolonisty je tak nějak nudné, pro ma- 


sové hráčstvo příliš složité a vůbec úplně zby- 
tečné. | jal se (ne)zodpovědný pracovník tento 
nepěkný prvek vystřihovat. Doslova a do pís- 
mene — zbyla po něm díra, kterou ten jmeno- 
vaný nešťastník zaplácl statickým náhledem 
města. Inkriminované individuum ale v rámci 
přiblížení se plebejské veřejnosti dalo prů- 
chod své střihačské štědrosti i v plavebních 
možnostech, a tak tu můžete vlastnit jen je- 
den jediný konvoj a do bitvy se zcela logicky 
a uváženě vrhat jen s jednou jedinou lodí, Se- 
dět kapitánským zadkem na dvou a více palu- 
bách se údajně nevyplácí. 
Námořní bitvy s osamocenou 
kocábkou jsou ovšem pořád- 
ná otrava. 

vodní Tak co tedy vlastně v té 
hře zbylo? No, zůstal tu ob- 
chod prakticky ve stejné po- 
době jako dříve. Tedy spousta 
komodit, v každém městě jiná 
produkce, jiná spotřeba a pochopitelně jiné ce- 
ny. Prostě kupecký ráj. Má to však jeden ne- 
podstatný háček. Jelikož vám reputace v pří- 
stavech může být vcelku ukradená a odměny 
za domlouvání pirátům a anexe bezbranných 
měst jsou mnohonásobně výnosnější, není je- 
diného důvodu, proč se kupčení jakkoli věno- 
vat. Maximálně si tak hlídat, jestli má vaše vzor- 
ná posádka dostatek rumu a něčeho do žalud- 
ku, ale to je tak vše, 


Nechce se nám do toho, ale jelikož už opravdu 
nezbývá nic, co by z původně výborné strate- 
gie zbylo, musíme to vybalit. V téhle hříčce jde 
opravdu jen o to, abyste plnili zvrhlé nápady 
guvernéra, pobili co nejvíce pirátů a přežili iri- 
tující nudu ze stereotypních námořních půtek. 


Ty jsou tak dokonale osekané, že jen kroužíte 
s jedinou lodí a občas vypálíte z kanónu, občas 
vyměníte typ střeliva a tu a tam se vyrazíte po- 
dívat na palubu nepřátelské lodi pěkně zblízka. 
Pokud se vám ji tedy předtím podaří zahákovat. 

Neblaze dopadla i restrikce možností, jak 
čas od času rozšířit lodní park. Kocábky může- 
te libovolně prodávat, a dokonce je jako kořist 
rozdělovat mezi své námořníky, ale koupit se 
nedá žádná. Co si neukradnete, to nemáte. 
Ono by to ani tak nevadilo, stejně byl jejich ná- 
kup tou nejdražší a nejzdlouhavější variantou. 
Horší je, že občas potřebujete kvůli vylepšení 
nálady posádky rozdělit veškerý v potu tváře 
vydřený majetek svým kajícným námořníkům. 


Vaši ženušku vám nikdo neunese, její 
informace nevyužijete a váš potenciální 
tchán si vás v případě zachování své 
potenciality alespoň bude vážit jako 


moudrého muže. 


Lodě nevyjímaje. Co na tom, že vás získání vá- 
lečné fregaty málem stálo život, vaši věrnou 
posádku to nezajímá. Čmajzli jste ji jednou, 
čmajznete ji zas. 


Co KROMĚ TÉ NUDY? 
Vývojářům nezbyl čas ani na implementaci pří- 
běhu, a tak si tu kartografické choutky budete 
chladit jen při nákupu předražených ústřižků 
plánku k nepříliš lákavému pokladu. Za vydran- 
cování města je cinkavé zátěže stejně mnohem 
víc. Ze stejného důvodu nemá ani příliš cenu 
přijímat roli poslíčka od zapomětlivých obchod- 


P 


„Srahi, tří na jednoho!“ 


níků, poslouchat drby po hospodách nebo si 
dokonce tamtéž chodit zahrát kostky. A ze stej- 
ného důvodu je tu zbytečné i to manželství — ni- 
kdo vám vaši ženušku neunese, její informace 
nevyužijete a váš potenciální tchán si vás v pří- 
padě zachování své potenciality alespoň bude 
vážit jako moudrého muže. 

Takže dál už nezbylo nic. Alespoň že ti tro- 
sečníci, kteří se občas znenadání objevují na 
moři, konečně zahodili svou ignorantskou ná- 
turu a ochotně reagují na první kliknutí na ob- 
rázek plovoucího harampádí. Podobné drob- 
nosti ovšem rozhodně nemohou vyvážit roztrp- 
čení nad hanebně zničenou hrou. A to jsme 
ještě neprozradili to nejhorší. 


PŘÍSTAVNÍ SLALOM 
V Tortuze na vás čekají celkem čtyři mise. Je- 
jich cílem je vždy připojit určitý počet měst, jen 
se to pokaždé budete snažit provést pod jinou 
vlajkou. Ale ať už podlézáte španělské, fran- 
couzské, holandské či anglické koruně, nikdy 
vás nemine naprosto absurdní taškařice se se- 
střelováním pobřežních kanónů. To takhle při- 
plujete v čele pětičlenné flotily 
k břehům města, zanecháte ji ce- 
lou z dostřelu a na palubě jedné 
lodě se vydáte na sebevražednou 
misi. Manévrujete si v kruzích 
a v pravidelných intervalech ob- 
šťastňujete obranu města salvami 
ze svých kanónů. Až ji přestanete 
bavit a pošle vás ke dnu, nastupu- 
je další sebevrah. Zdolat přístavní děla je tak na 
půl hodiny čistého času kroužení u pobřeží. 
Věřte nám, zábavné to opravdu není. 

Ždímat z hráčů peníze je v Německu po- 
slední dobou módním hitem. Nejprve přišli Fu- 
natics s Northlandem prakticky nerozeznatel- 
ným od Cu/tures 2, pak Ascaroni asi nedopat- 
řením nazvali třetím dílem Patriciana to, co 
zbytek světa chápe jako gold verzi (původní hru 
a datadisk), a teď tohle. 

Někoho, kdo nehrál Port Royale, možná 
divná Jortuga na pár hodin zabaví — přece jen 
podlézat guvernérovi a potápět lodičky protiv- 


níků je zpočátku zábavné, Ale to všechno 
a mnohem víc v mnohem lepší koncepci jsme 
tu už dávno měli. Takže se obáváme, že pokud 
tahle kravka není rovnou jalová, trpí alespoň 
pořádně nepříjemným zánětem vemene. Inu, 
tahání za struky nasucho vážně není v zájmu 
věci. 
GEF 
04G0170 


Tohle snad už Ascaroni ani 
nemyslí vážně! Vzít skvělou hru a ořezat ji do 
podoby nedonošeného mrzáčka, to se vážně 
nedělá. 


Tampa 


Přesně tuhle mapu odněkud známe, že? 
Ano, přesně tuhle. Nezměnilo se vůbec nic. 
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„Útevřete si sešity, dětičky, a pište si: Monarchie je 
zřízení jaké? Prohnilé. Ale doma to nebudeme co? Říkat.“ 


Výrobce: Cat Daddy Games 
Multiplayer: ne 


Vydavatel: Global Star Software 
Minimum: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 500 MB, 3D karta 32 MB 


Distributor pro ČR: není známo 


Ovládněte školu! Bohužel ne pobíhajíce s upilovanou dvouhlavňovkou po 
chodbách a třídách vzdělávacího ústavu, nýbrž v kůži obtloustlého prople- 
šatělého ředitele, který musí udržet na uzdě jak rozvášněné studenty, tak 


neustále remcající učitelský sbor. 


eden český myslitel kdysi řekl: „Škola hrou,“ 

a tato slova se donesla až k uším Cat Daddy 

Games, kteří tou dobou zrovna přemýšleli, 
jakou hru udělat. „Už jsme vydali dva díly Ski 
Resort Tycoonu a Golf Resort Tycoonu, Cruise 
Ship Tycoon, několik dílů Snowboard Tycoonu 
a Skateboard Fark Tycoonu; co kdybychom zku- 
sili něco nového?“ A jak řekli, tak učinili a místo 
dělání něčeho užitečného se pustili do vývoje 
School Tycoonu. 

No a tak jej tady máme. Další z nekonečné 
řady budovatelských strategií vás postaví na 
akademickou půdu, do jedné ruky vrazí křídu, 
do druhé rákosku — a čiňte se. Jak tomu obvykle 
ve hrách tohoto typu bývá, čeká na vás buď vol- 
né, ničím nelimitované budování, nebo téměř tři 
desítky tematických misí, rozdělených podle 
obtížnosti do tří skupin. Od jednoduchých úkolů 
jako najmout několik učitelů a získat prvních pár 
studentů se dostanete až k opravdovým oříš- 
kům v podobě budování velkých a drahých bu- 
dov, získávání toho nejlepšího hodnocení, a to 
vše samozřejmě v šibeničních termínech. 

Jako obvykle je alfou i omegou vystavět 
prosperující školu. Základem jsou budovy ori- 
entované na výuku desíti různých předmětů od 
angličtiny a matematiky až po práci v dílně, 
zpěv a kreslení. Nejprve začnete s jakýmisi jed- 
nopodlažními chlívky obsahujícími jen jedinou 
třídu, abyste se postupně dopracovali až 
k ohromným několikapatrovým stavbám vskut- 
ku infantilního vzhledu. Kdo by chtěl chodit na 
biologii do přerostlého mikroskopu, při výtvar- 


né výchově se topit ve kbelíku s barvou nebo 
při zeměpisu rotovat v ohromném glóbu? 

K udržení celého komplexu při životě je za- 
potřebí zajistit také infrastrukturu čili opraváře, 
uklízeče, zahradníka, zdravotní sestru a v nepo- 
slední řadě také nápravné zařízení, které s plo- 


Nejprve začnete s jakýmisi jednopodlažními chlívky 
obsahujícími jen jedinou třídu, abyste se postupně 
dopracovali až k ohromným několikapatrovým 
stavbám vskutku infantilního vzhledu. 


tem z ostnatého drátu vypadá opravdu fešně. 
No a nakonec nezbývá než se postarat o stu- 
denty, k čemuž slouží několik stravovacích a vy- 
prazdňovacích zařízení a pár obyčejných atrakcí, 
jako je horská dráha, autodrom nebo počítačová 
herna. Prostě nic, co byste už dávno neznali ze 
své základní školy. 

Teď už stačí jen najmout personál, což zna- 
mená hlavně pedagogy odlišující se zábavností, 
přísností, svými schopnostmi a pochopitelně 
i výškou platu, a mašinérie se může rozjet. Po- 
kud se vám podaří vybalancovat školu tak, aby 
učitelé byli výkonní, k tomu zábavní a ještě udr- 
žovali disciplínu, vaši žáci měli kde se krmit i vy- 
lučovat a aby to vše navíc vydělávalo, máte vy- 
hráno. Tedy v případě, že nepřijde několik tornád 
a zemětřesení za sebou. Vaše snažení je hodno- 
ceno v oblasti úrovně teoretických předmětů 
a sportu (čím více školních budov, sportovišť 


BŘEZEN 2004 


Lokalizace: není známo 
Doporučujeme: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 500 MB, 3D karta 64 MB 


Internet: www.catdaddy.com/schooltycoon.html 


a kvalitních učitelů, tím lépe), disciplíny (zde hra- 
je prim striktnost vyučujících a počet káznic), 
morálky studentů (tu zlepšuje výzdoba areálu 
a překvapivě i zábavná zařízení) a stavu budov. 
Audiovizuální podprůměrnost hry by nám 
nevadila, kdyby ji kompenzovala hratelnost. 
Jenže tou Schoal Tycoon nijak neexceluje 
a plácá se v lehkém nadprůměru. Systém je až 
příliš jednoduchý, misím chybí motivace (kte- 
rou si například Restaurant Empire zajistil pří- 
během), počet staveb je na budovatelskou 
strategii docela omezený a ovládání není moc 
uživatelsky příjem- 
né. Ze hry se úplně 
vytratil pojem „čas“ 
— školní autobusy 
se studentíky baží- 
cími po vědomos- 
tech si jezdí jak se 
jim zlíbí a žáci se 
zřejmě učí nonstop, protože neexistuje žádné 
střídání dne a noci. Také nás během hraní neu- 
stále přepadával pocit, že jaksi nemáme vše 
pod kontrolou a program si dělá, co chce. Jest- 
liže tedy nejste fanatickými sběrateli tohoto ty- 
pu her, s klidem zapomeňte, že někdy nějaký 
School Tycoon kdy vznikl. 
VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0171 


Další tycoon, který skončil 
někde na půli cesty. Hybaj z mechaniky, verbeži! 


STRATEGIE 


Výrobce: Freedom Games e Vydavatel: Matrix Games e Distributor pro ČR: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: www.sguadassault.com 


— A 


Syuad Assault je realistický — až na tu grafiku. S 


© Multiplayer: ano e Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 850 MB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 850 MB, 3D karta 32 MB 


rázky okolo. Tohle nikdo nemůže myslet 
vážně! Kdyby aspoň ta hra běžela jako po 
másle, když už je takhle odpudivá, ale to ona 
zase ne. Škube se a cuká, jako by dýchavičným 
počítačům chtěla říct „hle, tady jsem, dokonalá, 
trojrozměrná, dech beroucí“. Tak jo, trojrozměr- 
ná je a opravdu možná budete mít potíže s dý- 
cháním, až tu obludnost pustíte, ale... ale nech- 
me toho, povězme si něco o ní, o potvoře. 
Sguad Assault: West Front je realistická re- 
altimová strategie z druhé světové války. Stojí za 
ní Eric Young, což je člověk mající na svědomí 
série World at War a Close Combat — a pokud 
něco z toho znáte, je vám naprosto jasné, co je 
tenhle kousek zač: extrémně realistický, hodně 
obtížný a rozhodně ne poslední v nové řadě. 
Když už jsme to nakousli, dojezme to. Hrá- 
li jste Close Combat? Ano, libovolný, všechny 
byly přece stejné. Pokud ano, představte si to 
ve 3D, a hotovo, víc informací nepotřebujete. 
Stejný styl hry, velmi podobné ovládání, shodné 
prostředí, totožné možnosti. Trojrozměrnost lze 
asi na první pohled uvítat, vždyť jedním z nej- 
větších nepřátel pro hráče Close Combatu byl 


M jo, je to hrůza, jen se podívejte na ty ob- 


terén a přemýšlení, jestli podivná zakřivená čá- 
ra je kopec, či údolí. Bohužel není všechno zla- 
to, co se na vás třpytí. Ruku v ruce s přecho- 
dem do 3D se táhne tak rapidní zhoršení gra- 
fické stránky, až se vám za ní monitor zastydí. 
Krom toho je program po-ma-lýýý, oněch tří 
rozměrů stejně moc nevyužívá, neb většina 
map je rovná jak sociální dávky a terénní výho- 
dy, jako třeba věže nebo nedej bože výškové 
budovy, se v nich jaksi nevyskytují. Škoda. 
West Front se odehrává, jak už ti bystřejší 
pochopili, na západní frontě. To je naprostá 
druhoválečná klasika — Omaha Beach, Francie, 
Německo, prostě místa známá, v podobných 
titulech profláklá. Vrhnout se můžete buď do 
jednotlivých bitev, nebo z nich se skládajících 


operací či kampaní, a to za libovolnou stranu. 
Na začátku střetu si sestavíte armádu, rafino- 
vaně ji rozmístíte — a pak spustíte řež, která bě- 
ží v reálném čase, ale dá se kdykoliv zastavit. 
Ovládání je klasicky „closecombatovské“ — ve- 
líte celým jednotkám (od jednočlenného snipe- 
ra po mnohačlennou rotu), nastavujete módy 
pohybu (plížením plazením vpřed, opatrně po- 
palbu, pohazovat kolem sebe dýmovnice, volat 
si leteckou nebo dělostřeleckou podporu a vů- 
bec dělat skopičiny, co se na bojištích druhé 
světové války dělávaly. Proti vám stojí nepřítel, 
který je vcelku schopný (zejména v obraně), 
a když vás náhodou začne nudit, zavoláte ka- 
marádovi a dáte si pár bitek ve dvou. 

Sguad Assault má vcelku chytré nápady. 
Vojáčkům můžete podrobně říct, co mají dělat 
(včetně nastavování waypointů nebo sledů ak- 
cí), boje lze zastavovat a dokonce je možné při- 
kázat, aby se pauza s určitým intervalem pou- 
štěla sama, čímž se ze hry stane taková jedno- 
duchá simultánní tahovka. Kamera si volně 


sad 
assault není 
e rychlý 

© přívětivý 

© nezajímavý 


sauad 
assault je 


© realistický 
© nabitý bitvami 
© ošklivý 


poletuje nad bojištěm, tu dýchá vojáčkovi na 
záda, tu sleduje celé dění z perspektivy poletu- 
jícího skřivana. Bohužel tohle všechno je vyvá- 
ženo jistou nedotažeností a skoro bychom řek- 
li nevyzrálostí hry. Když už nebudeme komen- 
tovat grafické zpracování, kde krom odfláklých 
modelů praští do očí i mizerné animace, nijak 
zvláštní efekty a legrační fakt, že bojiště je ta- 
kový čtvereček, radostně čnící zprostřed zele- 
ného „čehosi“, najdeme na- 
příklad nedopilované ovládá- 
ní, vcelku neforemný 
interface a již dříve zmíněnou 
pomalost toho všeho — chce- 
te-li hrát pohodově, sežeňte 
si slušný počítač, jinak po chvíli usnete. 

Dá se předpokládat, že Sguaď Assault bu- 
de nová série vzájemně si podobných taktic- 
kých realistických titulů z druhé světové války. 
Fajn, odhlédněme od dětských nemocí a dej- 
me jí šanci. Nebo počkejme dejme tomu na 
třetí pokračování, až bude engine vyladěnější 
a chlapci a děvčata z Freedom Games se naučí 
kreslit. Do té doby možná raději zůstaňte u Clo- 
se Combatu. |« 

VIKTOR BOCAN 
04G0172 


| n ně r] 
VERDIKT: Realistická válečná strategie 


s velmi nepovedeným 3D enginem. Hraje se 
zajímavě, ale pro každého rozhodně není. 
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ADVENTURE 


Výrobce: Heureka-Klett e Vydavatel: Heureka-Klett e Distributor pro ČR: Media Trade Interactive e Lokalizace: kompletní e Internet: www.cd-rom.cz 
© Multiplayer: ne e Minimum: CPU 300 MHz, 128 MB RAM, HDD 50 MB HDD, videokarta 8 MB © Doporučujeme: CPU 350 MHz, 256 MB RAM, 700 MB HDD, videokarta 16 MB 


„... a chemie se stane zábavou. Ehm...“ 


kdybych o těchto předmětech napsala co- 

koliv jiného, než že jsem je za dob školní 
docházky upřímně nenáviděla) teď přišla na řa- 
du chemie (kterou jsem nenáviděla taky, ale pří- 
činou byl spíš vyučující — nevypočitatelný pro- 
fesor Smažík). Navzdory mému jasně deklaro- 
Vvanému odporu k těmto třem předmětům se 
v redakci nenašel nikdo, kdo by byl schopen 
rozlousknout více než dva první puzzly ve hře 
(obrázek o našem průměrném IO si jistě udělá- 


P o fyzice a biologii (upadla by mi pravá ruka, 


te sami), a tak jsem se i potřetí nechala ukecat 
a ponořila se do hlubin Chemicuse... 

Nejdřív ze všeho vás musíme seznámit 
s Richardem. Je to váš kamarád a vy si o něj 
poslední dobou děláte starosti — byl divný, po- 
řád si mumlal něco pro sebe, občas jste za- 
slechli něco o jiném světě a hromadě tajností... 
Od rána do večera trčel ve své laboratoři a mo- 
řil se s nějakými pokusy, což nevěštilo nic dob- 
rého. Všechno to vyvrcholilo dnem, kdy jste se 
pro něj měli stavit, ale místo Richarda jste na- 
šli jen kupu nepořádku a rozbité sklo u dveří. 
A jak jste se tak rozhlíželi po pokoji, slídili v zá- 
suvkách a přemýšleli co dál, našli jste podi- 
vnou věcičku, přes kterou vám Richard sdělil, 
že naléhavě potřebuje vaši pomoc, protože byl 
unesen, a že se máte pokusit jít za ním skrz ně- 
jaké tajné dveře... 

A najednou jste v tom až po uši. Přes od- 
klápěcí komodu a nějaké ty slizké podzemní 
chodby se dostanete až do města Chemicus, 
kde na vás chemie číhá doslova na každém 
kroku. Nikdo po vás nebude chtít žádné recito- 
vání vzorečků zpaměti, ale všechny překážky, 
které vám budou kladeny do cesty, mají s tím- 
to vědním oborem co do činění. Budete muset 
zbavit klíč rzi pomocí Coca-Coly, potáhnout 
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desku zrcadlovou vrstvou, ošálit pachové de- 
tektory nebo třeba vyrobit prskavku. Autoři vás 
dokonce přesvědčí o tom, že podzemní dráha 
města funguje na podobném principu jako pe- 
riodická tabulka prvků. 

K úspěšnému proplutí všemi nástrahami 
zvláštního města a odhalení skutečnosti, co 
jsou tajemní Richardovi věznitelé vlastně zač, 
budete potřebovat spoustu. znalostí, které po- 
kud nemáte, najdete ve výukové části. Ta je ja- 
ko vždycky poměrně obsáhle a přehledně zpra- 
covaná, a jestliže byste tedy měli problém si 
vzpomenout třeba na to, jak přesně probíhá fo- 
tochemická reakce, stačí párkrát kliknout, 
a máte to v kapse. Chytrou pomůckou je ana- 
lyzátor, kterým můžete pohybovat po celé ob- 
razovce a zkoumat neznámé sloučeniny (sa- 
mozřejmě ne všechny, ale občas se chytíte). 
Důležité je i sbírání výukových čipů, jež najdete 
roztroušené po celé hře. 

Zbytek ovládání probíhá ve standardních ko- 
lejích. Vaše postava (neviditelná, protože všech- 
no se odehrává ve first person perspektivě) se 
pohybuje po předem vytyčených drahách, šip- 
koidní kurzor se mění podle toho, co můžete na 
dané obrazovce udělat, a sebratelné předměty 
se vám hromadí v inventáři. Jejich používání je 
většinou spjato s řešením nějakého toho puzzlu. 

Za speciální zmínku 
stojí vizuální zpracování, 
protože je opět skvělé. Ce- 
lé město vypadá fantastic- 
ky, jeho dominantu tvoří 
zlatá věž, k níž se sbíhají 

všechny nitky vašeho pátrání, ale její dveře jsou 
opevněny lépe než Helmův žleb. Všechny loka- 
ce jsou vypiplány k dokonalosti a hýří detaily, 
i když s lidmi si moc nepokecáte. Závěr je tedy 
téměř stejný jako už dvakrát předtím — autoři vás 


chemicus není 


© obyčejná adventure 
© nudný 
© pro hloupé 


chemicus je 


© výuka chemie 


e bratříček Physikuse 
a Bioscopie 
© graficky povedený 


dokáží přesvědčit, že chemie opravdu může být 

zábavná, ale pouze pokud víte, do čeho jdete. 

Pro běžného adventuristu by množství potřeb- 
ných školních znalostí bylo zřejmě smrtící. K4 

ALENA KIRILOVICZOVÁ 

04G0173 


| FO] 
VERDIKT: : potřetí musíme vynést téměř 


M: 


totožný verdikt — zábavnější výuku chemie si 
lze představit jen stěží, ale běžní adventuristé 
by byli množstvím chemických puzzlů vydeptáni. 


LHŮ 


Malí i velcí alchymisté si přijdou na své, ale člověk 
s běžnými znalostmi možná spláče nad výdělkem. 
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RECENZE »*STRATEGIE »* 


Výrobce: Strategy First e Vydavatel: Strategy First e Distributor pro ČR: není známo 
Lokalizace: není známo e Internet: www.disciples2.com e Multiplayer: ano 
Minimum: CPU 233 MHz, 32 MB RAM, HDD 1,3 GB, 3D karta 8 MB 
Doporučujeme: CPU 1,2 GHz, 128 MB RAM, HDD 1,3 GB, 3D karta 32 MB 
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Na planinách světa Nevendaar utichly poslední zvuky bojů. Těla nešťastníků, 
jejichž pouť na tomto světě ukončila chladná ocel či bojová magie, se teprve 
začala rozkládat. Havraní si ještě nestačili užít první chod a už je jim servíro- 
ván druhý. Odnikud, zapomenutí, ale o to s větším odhodláním zaujmout své 
místo v tomto světě se objevili ti, o kterých už dlouho nebylo slyšet. Elfové. 


no, je to tak — ve třetím stand-alone data- 
disku ke hře Disc/ples // jsme se jich ko- 
nečně dočkali. Provolejme tvůrcům slávu, 
i když nutno podotknout, že to byla trochu ná- 
kladná záležitost; zvláště pro ty, kteří se roz- 
hodli pořídit si oba předchozí doplňky Guar- 
dians of the Light a Servants of the Dark. Teď je 
venku třetí a vůbec nevypadá špatně. Nový 


Trochu jsme si lámali hlavu s tím, jak bude 
vypadat elfský válečník, když doménou těchto 
zelených mužíčků je lukostřelba a magie, 

ale tento oříšek rozlouskli výrobci poměrně 
dobře, když za bojovníky dosadili kentaury. 


bráška dostal přívlastek Rise of the Elves a jak 
už název napovídá, budete mít co dočinění 
s lesním národem. Kromě standardních čtyř 
ras totiž hra obsahuje i jednu novou — The El- 
ven Alliance. Stejně jako u předešlých přídav- 
ků i zde navíc najdete původní kampaně z Dis- 
ciples II: Dark Prophecy. Kdo si tedy počkal 
a starší kousky ignoroval, ušetřil docela pěk- 
nou sumu peněz. 

S novou rasou samozřejmě přicházejí no- 
vé jednotky, budovy, kouzla a hrdinové. Trochu 
jsme si lámali hlavu s tím, jak bude vypadat 


elfský válečník, když hlavní doménou těchto 
zelených mužíčků je lukostřelba a magie, ale 
tento oříšek rozlouskli výrobci poměrně dobře, 
když za bojovníky dosadili kentaury. Počet no- 
vých jednotek je zhruba dvacet. Budete mít 
příležitost vybrat si z polokoňských svalovců, 
mágů, léčitelů a samozřejmě lučištníků, kteří 
dokáží být — zvlášť po posledním vylepšení — 
docela nebezpeční. 

Změny se dotkly i kouzel. Elfové jich do- 
stali do vínku pěknou hromádku, z nichž ně- 
které (a není jich málo) mohou v řadách ne- 
přátel způsobit pořádné ztráty, nebo alespoň 
protivníka natolik oslabit, že vám přímý kon- 
takt v boji s ním bude připadat jako odpolední 
svačinka v trávě. Na adresu budov se dá říct 
snad jen to, že jejich grafická podoba se od 
původního titulu téměř nezměnila. Totéž vlast- 
ně platí o celé hře, ale těžko autorům zazlívat, 
že se nechtějí šťourat v něčem, co už je vypip- 
lané téměř k dokonalosti (nazapomeňme, že 
Rise of the Elves je jenom datadisk, ne plno- 
hodnotné pokračování). 

Novinky ovšem najdete mezi takzvanými 
neutrálními jednotkami. Setkáte se s temnými 
elfy, jejichž jednotky se řadí k těm silnějším, 
takže každý útok na tyto chlapíky s dlouhýma 
ušima a tmavým obleče- 
ním raději nejprve pořád- 
ně dobře zvažte. K úspěš- 
nému dokončení zdejší 
kampaně vám pomůže 
i několik neokoukaných 
talismanů a zástav, které 
se ve hře dají získat. 

Jestliže se těšíte na 
nové herní mapy, musíme vás varovat, že se to 
s nimi má tak nějak prapodivně. Většina vypadá 
skvěle, ale pár jich působí poněkud rozporupl- 
ně. Umístění vašeho hradu bývá čas od času to- 
tiž tak nevhodné, že nezbývá než pochybovat 
o duševním zdraví zodpovědného designéra. Je 
ale pravda, že když se s tím trochu potrápíte 
a strávíte v lokaci pár perných hodin, ve finále 
nepřátele rozprášíte a kampaň dovedete ke 
zdárnému konci. 

JAN KLAUDA 
04G0174 
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Tak tohle není obří vánoční 
stromek, ale domov elfů. 


Ať už jste hráli všechny 
předchozí díly nebo jste na tuto hru narazili 
poprvé, neuděláte chybu, když do toho půjdete. 


BŘEZEN 2004 


j udi 


„GO o 


„Říkal jsem: Sedni!“ 2 


Výrobce: Capcom 
Multiplayer: ne 


Vydavatel: Capcom 


Distributor pro ČR: není známo 
Minimum: CPU 1 GHz, 128 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 64 MB 


Lokalizace: není známo 


Internet: www.capcom-europe.com/minisites/chaoslegion 
Doporučujeme: CPU 2 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 128 MB 


Sieg Warheit a Victor Delacroix kdysi bývali přátelé. Jejich vztah ovšem pře- 
kazila drobná lapálie: smrt Victorovy milenky, kterou zavinil právě Sieg. Na 
scénu přicházejí tři artefakty, jejichž spojením je údajně možné vrátit dívce 
život. Problém je v tom, že cesta k jejich získání vede přes mrtvoly. Záplet- 


ka je na světě. 


si tušíte, co je zapotřebí udělat: nasoukat se 
do Siegovy kůže, zhlédnout nanicovatý 
úvodní filmeček a vrhnout se do hry. Hned 
první pohled na obrazovku vás přesvědčí o tom, 
že Chaos Legion není na PC zrovna doma. Ne že 
bychom snad měli něco proti konzolím, ale po 
několika počátečních nesmělých pohybech vás 
bude grafické zpracování docela štvát. Na jednu 
stranu je třeba uznat, že postavy hlavního hrdiny 
i jeho nepřátel jsou dosti detailní, na stranu dru- 
hou zamrzí, že vše je drobet rozmazané a vzdá- 
lenější objekty se ztrácejí v mlze. Ta má zřejmě 
navodit všeobecně ponurou atmosféru (a snížit 
počet zobrazovaných polygonů), namísto toho 
však celkem úspěšně zahaluje vaše okolí. Pokud 
se jí ovšem nenecháte ošálit a rozhodnete se 
prostudovat architekturu jednotli- 
vých levelů hezky zblízka, bude- 
te jí nakonec vděční. Celkem 
brzy zjistíte, že autoři si roz- 
hodně s designem nedě- 
lali těžkou hlavu. Vše je 
velmi strohé a nehezké. 
Grafika ale není vše 
a při dobré hratelnosti je 
možné titulu nějakých pár 
chybiček odpustit. Bohu- 


narazíte. Kdo by čekal logické 
hádanky, taktiku boje a další 
alespoň trochu mozek lámají- 
cí problémy, bude velmi zkla- 


žel, i v této oblasti značně, 


mán. Nejedná se o nic jiného než o prostodu- 
chou mlátičku, sem tam zpestřenou skákáním. 
Abychom ovšem tak úplně nehanili, jedna 
věc nám na Chaos Legionu přišla celkem zajíma- 
vá. Po udolání některých bossů získáte tzv. crest, 
tedy jakýsi amulet. Pomocí něho se vám zpří- 
stupní určitý speciální úder. To ale není vše: sku- 
tečná síla amuletu spočívá ve schopnosti vyvolat 
další bojovníky. Dohromady sedm různých cres- 


mínkou k otevření brány do další části levelu. Až 
jich takto projdete dostatečný počet, narazíte na 
bosse. Ten si přeci jen vyžádá trochu taktiky — na- 
příklad v podobě mlácení do hlavy či občasného 
úhybu před jeho ranou. A jak se tak budete pro- 
bíjet jednou úrovní za druhou, buď brzy odpad- 
nete, nebo po nějakých šesti hodinkách hraní 
stanete na kýženém konci. 

Pokud jste dočetli až sem, pak jste jistě po- 
chopili, že Chaos Legion opravdu žádná super 


Kdo by čekal logické hádanky, taktiku boje a další alespoň trochu 
mozek lámající problémy, bude velmi zklamán. Nejedná se o nic 
jiného než o prostoduchou mlátičku, sem tam zpestřenou skákáním. 


tů vám nabídne například šermíře, lučištníky, ští- 
tonoše a další. Jediným problémem je, že do 
každé úrovně si můžete vzít maximálně dva, 
a tak vždy dobře přemýšlejte. Využít podporu 
střelců, kteří dokážou zdecimovat kovové protiv- 
níky, vzít si válečníky s meči proti běžným potvo- 
rám či blokovat nepřátelské útoky pomocí vojá- 
ků se štíty? 

Ať už se rozhodnete pro kohokoliv, buďte si 
jisti, že jejich výpomoc rozhodně využijete. Jak 
jsme se již zmínili, jedná se o čistokrevnou mlá- 
tičku, takže o protivníky rozhodně nebude nou- 
ze. Ba právě naopak. Na každém kroku se setká- 
te s velkými houfy, často podpořenými totemy, 
jež jsou schopny doplňovat stavy padlých váleč- 
níků. Věřte nám, že se budete mít co ohánět. 
Udolání skupiny potvoráků je přitom vždy pod- 


hra není. Na druhou stranu věříme, že pro vyzna- 

vače mlátiček, kteří nevyžadujících spolu-účast 

mozkových buněk, to může být celkem slušná 
volba. 

JINDŘICH KRÁTKÝ 

04G0175 


o 
Máte-li již dost přemýšlení 

a chcete si trochu procvičit prsty, pak je Chaos 

Legion něco pro vás. 
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Jestl 


docela zajímavá věc. Jen se podívejte s ná- 

mi: existují už všechny druhy moderního 
vojska, ovšem pouze ve svých „prehistoric- 
kých“ verzích. Pěchota má skvělé pušky (ale po- 
řád střílí pomálu a ne moc daleko), do bojů za- 
sahuje těžká technika (ale tanků je tak pět na 
bitvu), válčí se ve vzduchu (legračními dvojploš- 
níky) i na vodě (obrovskými loděmi se spoustou 
komických kanónů). Přesto se tomuto konfliktu 
vývojáři strategií — a vlastně i ostatních her — ni- 
kdy nějak zvlášť nevěnovali. Až doteď. 

The Entente je realtimová strategie, kterou 
pro vás vyrobili v Rusku. Hra je pojata megalo- 
mansky a vcelku ambiciózně — mraky jednotek, 
hromady budov, nějakých pět kampaní za 
všechny možné strany, co se prvních světo- 
vých jatek účastnily, samostatné mise, multi- 


p- světová válka je z taktického hlediska 


player. K tomu atraktivní a neokoukané prostře- 
dí, zajímavé historické reálie, trojrozměrný te- 
rén (hory, doly, sem tam les) — prostě lahoda. 
Aby toho nebylo málo, hra u nás vychází kom- 
pletně česky, a ač je lokalizace místy poněkud 
kostrbatá, třeba vám udělá radost. Bohužel 
všechno, co jsme doposud jmenovali, jsou su- 
chá fakta. A teorie je šedivá potvora, která ob- 
čas klame tělem. 

První problém 7he Entente (kromě názvu) 
představuje už engine. Pochopitelně vůbec ne- 
vadí, že je hra jenom dvojrozměrná, potíž je 
spíš v tom, jak vypadá a jak běhá. Stručně: vy- 
padá bídně a běhá nic moc. Těžko říct, jestli za 
to může víc nešikovné ovládání nebo nevyzrá- 
lost programové části, každopádně narazíte na 
nectnosti, které vás mohou otrávit hned na za- 
čátku, takže se k nepopiratelným kladům zmí- 


the entente není 
© Age of Empires 

© nápaditý 

e hezký 


e nepřehledný 


© rozsáhlý 
e česky 
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| 
něným výše vůbec nemusíte dostat. Vývojáři 
z Lesty se asi z nějakého mazaného důvodu 
rozhodli ignorovat pokrok, a tak zapomeňte na 
kolečko na myši, na standardní klávesové 
zkratky, na přehledné rozhraní, kde jsou všech- 
na tlačítka jasná, popsaná a po ruce. Hra vás 
prostě bere na výlet časem, ovšem kromě dě- 
je, který přivolá zpět deštivý rok 1914, na tom 
mají svůj podíl i autoři — možná si díky nim za- 
vzpomínáte na realtimovky, které jste hráli před 
pěti lety. 

Když se koukáte na jednotlivosti, není gra- 
fika 7he Entente tak úplně Špatná. Skoro by- 
chom řekli, že terén je krásný, jednotky půvab- 
ně detailní a historicky přesné, animace milé — 
jenom to někdo nedokázal dát pořádně dohro- 
mady. Vznikl tak jakýsi podivný guláš, který se 
sice dá jíst, ale žádný zázrak nečekejte. Avizo- 

vaná monstróznost bitev 
zní zajímavě, ale dost ji za- 
bíjí grafická prezentace, 
kde sice máte čtyři sta vo- 
jáků a nepřítel jakbysmet, 
ovšem tyto dvě armády 
jsou schopny vměstnat se 
na bojiště třikrát tři metry, 
vzájemně sebou prolnout a ve výsledném mon- 
strózním chumlu si to vyříkat samy bez vašeho 
zásahu. Jelikož autoři pravděpodobně brali 
zmíněnou megalomanii v počtu vojáků za hlav- 
ní klad své hry, přizpůsobili tomu i ceny a vý- 
robní časy — a tak zapomeňte na jemnou takti- 
ku, obchvaty a manévry. Vše bude prostě pro- 
bíhat tak, že vybudujete zázemí (bez nějakých 
rafinovaných obranných struktur), pak si nakli- 
káte sto až pět set jednotek a pošlete je na pa- 
doucha. On udělá totéž — a jak to dopadne, je 
ve hvězdách. 

Není pravda, že by na 7he Entente nebylo 
nic pozitivního. Hru spustíte téměř na čemko- 
liv, výrobní řetězce netrpí překombinovaností 
a druhy jednotek jsou rozmanité (byť strany 
konfliktu se od sebe v podstatě neliší), takže 
vás to může na nějakou dobu chytit. Pokud 
stejně příliš netaktizujete, jenom vyrábíte mra- 
ky vojáčků a zásobujete jimi nepřátelské obran- 
né linie, tady si užijete — opravdu se nebojuje 
v jednotkách až-desítkách, nýbrž v desítkách až 
stovkách (ostatně i základních dělníků musíte 
mít tak sto, má-li vaše základna fungovat). 


První světová válka, to byla pyEN > 
hromadná jatka. Nevěříte? 3 ea 0) 


Jsme snad jediní, kdo si mysi, že podobnému 
technickému zpracování už dávno odzvonilo? 


AD 


AMDAM 


V neposlední řadě je tu již zmíněná lokalizace, 
a když se k tomu přidá i přijatelná cena, může- 
te si he Entente zkusit. Na druhou stranu vá- 
lečných strategií je na trhu dost — a pokud ože- 
líte atraktivní téma první světové, určitě si do- 
kážete vybrat lépe. |« i 
VIKTOR BOCAN 

04G0176 


[0 ea be E] 
VERDIKT: Netušíme, co chtěli autoři 


touhle hrou říct. Snažili se hezky a žádný odpad 
to není, ale... rozsáhlá realtimová strategie se 
spoustou panáčků se v tomhle století dělá už 
trochu jinak. 
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Jsme Evropané. Milujeme s 


M mh | 
mobilovýc hk 


ad: 


případně se na ně podí 


stat se k dragsterovým závodům blíže než 

na nějakých deset metrů — právě tolik mě, 
jakožto účastníka jedné z hradeckých tuning 
party, dělilo od řvoucího dragsteru odvážné ři- 
dičky Traudi Moserové. Až po startu jejího dá- 
belského stroje jsem pochopil, proč mechanici 
okolo ní mají na uších bezpečnostní sluchátka. 
Sám jsem se divil, jaké sprosté kombinace vý- 
razů dokážu vymyslet poté, co se mi po necelé 
minutě opět vrátil sluch. 

Dragstery jsou skutečně hlučné a výkon- 
né, navíc docela specifické. Docela dost. Před- 
závodní burnout charakterizovaný všudypří- 
tomným štiplavým kouřem, řev nadupaných 
motorů, oheň z výfuků, pogumovaná trať a brz- 
dicí padák na konci dráhy, to je jen malý výčet 
z atributů šíleně-úchylného sportu jménem 
Drag Racing. 


N: málokomu z nás bylo dopřáno do- 


Na jednoho takovéhoto blázna, řídícího ty- 
to nelidské stroje, si díky VHRA můžete zahrát 
i vy. Zde je však zcela na místě definovat ono 
zájmeno „vy“. Pochybujeme totiž, že se v na- 
šich luzích a hájích najde jiný člověk kromě re- 


LineLoc ,BrakePressure 


. 
PULL IT FORWARD 


Tady někdo lže, až se 
mu od pneumatik práší. 


cenzentů, jenž si tyto závody nainstaluje. Stře- 
doevropský hráč, kterého vychovaly efjednič- 
kové simulátory, Live for Speed, ToCA či Colin 
McRae Rally, opravdu jen těžko vstřebá fakt, že 
v NHRA nepotřebujete nic jiného 
než pedály pro plyn a brzdu. Zatáče- 
ní? Zbytečný luxus, závodí se totiž 
na 400metrových rovinkách. Jistě, 
některý šťoura by mohl namítnout, 
že čas od času je nutné zkorigovat 
směr — to pokud se dragster začne 
stáčet na stranu. To ano. Takže dobrá, občas 
i lehce pootočíte volantem. A když už šťoura 
šťourá, dopřejme mu klid tím, že doplníme 
kompletní výčet ovládání použitím brzdicího 
padáku po projetí cílem, funkce pro zabloková- 
ní kol při předstartovní sekvenci a konečně řa- 
zení převodových stupňů (jen směrem nahoru) 
a zpátečky. Výše dvě uvedené finesky však uži- 
jete jen a pouze ve třídě Pro Stock. U ostatních 
(Top Fuel Dragsters a Top Fuel Funny Cars) vám 
bude stačit opravdu jen plyn a brzda (jasně, 
a místy i volant). 

Celá „hratelnost“ spočívá především v rych- 
losti vaší reakce. Ta určí, jak rychle vystřelíte 
k cíli, zda budete první vy, či váš soupeř na 
„druhé koleji“. U třídy Pro Stock ještě záleží na 
efektivitě řazení. Nic víc. Škoda. 

Jistě, NHRA je skutečným simulátorem se 
vším všudy. Je zde tedy množství upravitel- 
ných parametrů vozu, promakaná telemetrie, 
reálný fyzikální model dragsteru, slušná Al sou- 
peřů a podobně. To vše je skvělé, ale otázka 
zní: Pro koho? Pro pár nadšenců tohoto v Ev- 
ropě okrajového automobilového sportu? Nor- 


Near Chase Camera 


„Gesta má přede 
mnou v dáli mizí...“ " “ 
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© zábavný 

© o závodech podle 
evropského gusta 

© hezký na pohled 


© spousta licencí 


e realistický 
e hlučný 


mální hráč u něj nevydrží ani minutu. NHRA je 
pro většinu z nás doslova mučením, v porov- 
nání s nímž byla středověká tortura pouze ma- 
sážním strojkem. A i těch' pár nadšenců do 
dragsterů, co tuto hru zkusí, jistě nepotěší vel- 
mi podprůměrné audiovizuální zpracování. 

Co z toho, že titul nabízí 15 tratí, když jde 
stále o stejné rovinky? Ani 48 vozů (no, spíše 
strojů), ani oficiální licence (skutečné tratě, 
skuteční jezdci a týmy) či implementace opa- 
kovaného záběru a multiplayeru nemají šanci 
pozdvihnout podprůměrnou hratelnost z pohle- 
du běžného člověka. Bohužel. | 

LADISLAV „LADIS“ ČERVENKA 
04G0177 
mera 
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VERDIKT: Realistický simulátor závodů, 


který má spoustu oficiálních licencí. Jenže 
bohužel také realistický simulátor závodů, které 
nemá smysl převádět do počítačové podoby. 
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kopule osázené hlavněmi sedmi futuristic- 

kých zbraní, abyste na planetě X odrazili 
nájezdy vetřelců Y z galaxie Z a pořádně jim na- 
kopali jejich P by bylo nečestné a nesportovní. 
Blbá zápletka jaro nedělá, zvláště pak u arkádo- 
vých stříleček — a Alien Blast si na nic jiného 
nežli na zběsilé zaměřování roztodivných em- 
záckých entit ani nehraje. O co jde: otáčíte se 
okolo horizontální osy a mydlíte vše, co se na 
vás po zemi či ze vzduchu přiřítí. A řítit se toho 
bude opravdu hodně — na radaru červené a ze- 
lené tečky, na vlastní oči nejrůznější emzáci, 
emzačky a emzata. Máme být konkrétní? Tak 


VU: někomu, že vás posadil do otočné 


třeba přerostlé oční bulvy, gigantičtí pavoukov- 
ci obšlehnutí z Ha/f-Lifu 2 nebo jednorohé pole- 
tuchy... Na tyto výplody vzdálených koutů gala- 
xie vrháte z palubních zbraní modré koule, čer- 
vené koule, modré blesky, červený plamen, 
modrou přímku a nesmíme zapomenout ani na 
modré čárečky. Méně otrlí hráči budou vrhat 
i obsah svého žaludku, neboť grafika je poměr- 
ně odpudivá a nadto „tři dé“ — děsná, divná, de- 
bilní. Vrhat samozřejmě nemůžete donekoneč- 
na, i v budoucnosti (konrétně v roce 2060) je 
třeba doplňovat munici. Od toho je tu zásobo- 
vací loď, která vám občas shodí nějakou tu be- 
dýnku s potravou pro vaše zbraně. A tak stále 
dokola, dokolečka, dokola. Úmorných a zoufale 
nudných 45 misí. Jedna jako druhá. Tedy vlast- 


P 29935, Teď hy se hodily pořádné stěrače. 


alien blast je alien hlast není 


© béčko © pro epileptiky 


© pro šílence mezi námi © ani pro nás ostatní 
e zatrest e freeware 


ně pardon, abychom nikomu nekřivdili — počet 
nepřátel se mění a okolí se párkrát převlékne. 

Ale vratme se k naší vendettě. Firmě Made 
by Kiddies se mstíme především za nehorázné 
lži, jimiž svou hru provází. Sofistikovaná umělá 
inteligence nepřátel? Efekty počasí? Urovně 
s nepřátelskými bossy? Volně přeloženo: Ne- 
přátelé jsou tupí. Občas vám přes obrazovku 
budou jezdit šedivá ko- 
lečka — že by sníh? Ně- 
Baar kdy se objeví nepřítel, 
VDUSUU který je větší a odolnější 

než ti ostatní. 

Z dalších reklam- 
ních blábolů vyberme třeba ten o přítomnosti 
realistických zvukových efektů boje. Ano, mu- 
síme vskutku uznat, že na věrohodnější audio 
zpracování zbraně MBKO03 jsme doposud 
v žádném jiném titulu nenarazili. Taktéž zdroje 
z dalekého vesmíru potvrzují, že ohromný a ne- 
bezpečný Annosus vydává ve hře přesně tako- 
vé zvuky jako v reálu. Co se týče hudby, tu přes 
ony ultra-realistické ruchy ani neuslyšíte. A po- 
kud ano, nabudete dojmu, že ji autoři odněkud 
sprostě vykradli. Dalším hřebíčkem do rakve je 
totální dezorientace, k níž dochází v případě 
útoku většího množství příšer z většího počtu 
stran čili takřka neustále. V takovou chvíli ne- 
zbývá nic jiného, než zuřivě držet tlačítko střel- 
by a poslepu rejdit po obrazovce, neb přes sa- 
mé záblesky.a výbuchy není nic vidět. 

Alien Blast je hrou, která raději neměla 
spatřit světlo světa a s níž si její vydavatel utrh- 
ne pěknou ostudu. Nemáme nic proti prosto- 
duchým střílečkám pro ukrácení dlouhé chvíle 
v nudném zaměstnání nebo v pauze při řešení 
adventurních zákysů, ale co je moc, to je moc. 
Nějaký multiplayer až pro čtyři osoby to neza- 
chrání. Rádi bychom viděli šílence, kteří sesíťu- 
jí své miláčky jen proto, aby si užili tenhle 
„skvost“. Aby usedli každý do své střílny a spo- 
lečnými silami kropili a kropili a kropili. A pokud 
se neukropili, tak kropí dodnes. 


Luxusní čtyřhvězdičková střílna s vlastním záchodem a koupelnou. 


VERDIKT: Absolutně nepřehledné, 


Velmi dlouho nám trvalo, než jsme nalezli — nezáživné, nudné, neoriginální a nanicovaté 
byť jen jediný rozumný důvod, proč neudělitzá- — stacionární střílení všeho, co se hýbe. 
porné hodnocení. Nakonec jsme ho snad našli: 
dá se to hrát pouze jednou rukou, takže si bě- 
hem pár sekund, co u toho vydržíte, neopotře- 


bujete klávesnici. 4 0 
ONDŘEJ BROUKAL js 
04G0178 
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Výrobce: lon Storm © Vydavatel: Eidos 
Lokalizace: manuál « Vydáno: červen 2001 


RPG se odehrává ve fantasy světě. Na- 

jdou se ovšem i světlé výjimky. Namátkou 
připomeňme famózní Fa/lout, oblíbený Deus Ex 
(jehož druhý díl nás bohužel malinko zklamal) 
nebo třeba, třeba... třeba Anachronox. Ten je 
navíc zajímavý tím, že ho momentálně můžete 
koupit za opravdu výhodnou cenu. 

Tenhle titul celkem jednoznačně patří do 
sci-fi žánru se vším všudy. Samozřejmostí jsou 
tedy super technologie, cestování vesmírem, 
bizarní mimozemšťané, hi-tech zbraně a tak 


Výrobce: Grey Matter Interactive/Nerve Softvw 


asi není zrovna zábava, kterou by si vět- 

šina z nás vybrala pro zabití deštivého so- 
botního odpoledne. Ale jeden hrad známe 
všichni a jeho prohlídce se nijak nevyhýbáme: 
hrad Wolfenstein 

Nebudeme urážet vaše hráčské ego tím, 
že bychom se vám na tomto místě snažili při- 
blížit, em hra Return to Castle Wolfenstein 
je. Jestliže patříte mezi milovníky 3D akcí, tak 
to dobře víte; pokud vám toto jméno nic neří- 
ká, pak se o tento žánr asi nezajímáte. Pokra- 
čování legendárního titulu, který před deseti 


! 


P starobylých kulturních památek 


Distributor pro ČR: Cenega 


Žánr: RPG © Cena: 349 Kč 


dále. Hlavní hrdina, soukromý detektiv Sylves- 
ter „Sly“ Boots, se ovšem z těchto vymože- 
ností nijak zvlášť neraduje, jelikož má závažný 
problém: akutně mu docházejí kredity a je jas- 
né, že pokud si nesežene nějaký kšeft, bude 
z něj brzy bezdomovec. Pustí se tedy do hle- 
dání práce — a jak už to tak bývá, brzy se za- 
motá do něčeho, co naprosto převyšuje mate- 
riální starosti běžného smrtelníka. 

Aby Sylvestrovi nebylo smutno, může si 
postupem času přibrat na. své cesty pár spo- 
lečníků. Mezi těmi najdete třeba vesmírného 
žoldáka, bývalého vědce, robota a další veselé 


Vydavatel: Activision © Distributor pro ČR: Ce: 


lety de facto odstartoval boom klasických stří- 
leček, zkrátka není třeba představovat 

Ačkoliv Return to Castle Wolfenstein vyšel 
před více než dvěma lety, není to na něm moc 
znát. Použitý O3A engine se totiž s drobnými 
úpravami objevuje i v současných 3D akcích, 
takže zub času tento projekt ohlodal jen mini- 
málně. Horší to je s herním systémem. Pakli- 
že vám už tradiční střílečky ve stylu „utíkej — 
střílej — hlavně nemysli“ začínají dráždit mand- 
le, asi byste se měli návratu do nacistické tvr- 

varovat. V opačném [ ě si přijdete 
na své. Dokonalá atmosféra s propracovaným 
designem misí i dnes jen stěží najde nějaké- 
ho přemožitele a ať už budete bojovat proti 
běžným vojákům, dívkám v přiléhavých kože- 
ných uniformách či okultnímu neřádstvu, roz- 
hodně se nebudete nudit. 

Hra obsahuje také kvalitní multiplayer, 
který publikum ve své době doslova šokoval 
Zapomeňte na klasický deathmatch, tady vás 
čekají epické bitvy s rozmanitými úkoly, spe- 
cializacemi jednotlivých vojáků a co je nejdů- 
ležitější — vyváženými a geniálně zpracovaný- 
mi mapami. V současnosti totiž v obchodech 
nenajdete původní Return to Castle Wolfen- 


figurky; navíc má již od začátku k dispozici elek- 
tronickou sekretářku Fatimu, která kromě jiné- 
ho supluje deník a nápovědu. Hlavní hrdina i je- 
ho parťáci se s přibývajícími zkušenostmi zlep- 
šují, i když jejich vývoj nelze výrazně ovlivnit. 
Jelikož svět Anachronoxu je plný padou- 
chů a nepřátel, je jasné, že bez bojů to nepů- 
jde. Bitvy se odehrávají na tahy a jsou zpraco- 
vány trochu v duchu Fina/ Fantasy — nečekejte 
tedy nějaké ultrarealistické zpracování, ale spí- 
še různá komba a efekty. Potyčky jsou stejně 


"jako celá hra oblečeny do poměrně slušivé 3D 


grafiky, která dnes už sice opravdu není špič- 
ková, ale ani vyloženě neurazí. 

Pokud jste dohráli třeba Star Wars: Knights 
of the Old Republic i Deus Ex 2 a nemáte do 
čeho píchnout, zkuste si Anachronox. Atraktiv- 
ní a poměrně neotřelé prostředí, fajn atmosfé- 
ra a zajímavý příběh plný zvratů za to i po těch 
pár letech určitě stojí. 

JIŘÍ SLÁDEK 
04G0179 


stein, ale speciální edici s několika zajímavými 
bonusy v podobě demoverzí, obrázků, vývo- 
jářských náčrtků a podobně. Tím beze 


nejlákavějším doplňkem pro * 

le je ovšem plná verze hry, která 

začala: Wolfenstein 3D. Navíc se na stříbrné 
kotouče dostal i multiplayerový dodatek Ene- 
my Territory — není tedy divu, že koupi tohoto 
titulu nejde odolat. |1 
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Výrobce: Sick Puppies 
CD Projekt « Žánr: strategie 
Vydáno: květen 2003 


atímco někteří vývojáři se ne- 

stydí přijít na trh s plagiátem 

toho nejtěžšího kalibru, na- 
jdou se i takoví, kteří hýří origina- 
litou. Jejich projekty pak k sobě 
přitahují pozornost nejen hráčů, 
ale i těch herních společností, jež 
se pouze přiživují na cizích nápa- 
dech. Asi netřeba zdůrazňovat, že 
Ghost Master patří do skupiny 
zmíněných inovačních titulů, ne 
bezduchých kopií (duchů je zde 
totiž požehnaně). 

V roli kápa veškerých pod- 
světních rejdů je vaším úkolem 
vyhnat ze „svého“ městečka 
všechny ubohé smrtelníky, k če- 
muž vám autoři připravili čtrnáct 
tematicky laděných úrovní. Už je- 
jich názvy jako Spooky Hollow, 
The Blair Wisp Project nebo Fan- 
tom of the Operation Room vám 
napoví, že tuto hru rozhodně nel- 
zé brát tak docela vážně. Mecha- 
nismus strašení je vcelku jedno- 
duchý — zpočátku do lokace 
umístíte několik slabších duchů 
a postrašíte pár lidiček, čímž vám 
přibude plazma (jakási mana), 


Vydavatel: Empire Interactive 
Cena: 499 Kč 


Distributor pro ČR: 
Lokalizace: kompletní 


takže můžete přijít s většími po- 
tvůrkami a použít silnější (a po- 
chopitelně nákladnější) schop- 
nosti... Tímto způsobem pokra- 
čujete, dokud všechny obyvatele 
v daném místě nevystrašíte nato- 
lik, že buď s jekotem uprchnou, 
nebo se změní v uslintaný uzlíček 
nervů svíjející se na podlaze. 


Různí obyvatelé jsou různě 
odolní a je třeba na ně používat 
různé druhy schopností. V každé 
úrovní navíc najdete několik za- 
kletých duchů, které můžete vy- 
svobodit a přidat je k sobě do 
party. 

Grafické zpracování hry je 
vcelku kvalitní, mezi největší klady 
ovšem patří něco jiného — neotře- 
lý herní systém a specifický černý 
humor. Právě kvůli nim je investi- 
ce pěti set korun do Ghost Maste- 
ra rozhodně dobrou volbou. 

VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0182 


M 
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Výrobce: Enlight Software © Vydavatel: Nobilis 
Ž ie © Cena: 499 


rant Empire bude zpr 
hlavním úkolem vytvořit 
fungující podnik, který s 


níkům nabízí nejen | 
prostředí a řádně úlis 
hu, ale především originální 
vš ánkách doko 
za což se vám hosté odmění 
opravdu horentními částkami. To 
ale není vše. Hře pochopitelně ne- 
chybí kampaň, v níž se v roli mla- 
dého absolventa kuchařské školy 
budete snažit navrátit rodinnému 
podniku kdysi zvučné jméno, tak- 
že se připravte na řadu misí s růz- 
nými úkoly, díky nimž budete po- 
stupně pronikat do tajů restaura- 
térského údělu 

Spravovaných 
zařízení bude hr 
v různých městec 


© Distributor pro ČR: CD Projekt 
© Lokalizace: kompletní 


ěto- 

vých kuchyní zdobíte si je 
v několika různých stylech. Kromě 

vého řízení každého z nich 

edování prá 

nákup vyb 
vování jídelního lístku 
každého stolku) se musíte starat 
i o nové recepty, kvůli nimž se bu- 
dete bít v kuchařských kláních, 
nebo je občas získáte od některé- 
ho z hostů 

Restaurant Empire je velmi 
propracovaný a dobře hratelný 
kousek. Pokud vám nevadí trochu 
slabší grafické zpracování, určitě 
si užijete dlouhé hodiny pohodo- 
vé relaxace, při níž se vám budou 
sbíhat sliny. | 
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V této rubrice 


poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 


Výrobce: Paradox Entertainment 
Žánr: realtimová strategie « Cena: 499 Kč 


Vydavatel: Strategy First 
Lokalizace: kompletní 


Distributor pro ČR: CD Projekt 
Vydáno: listopad 2002 


ebaví vás už donekonečna vydávané RTS 

se stále stejnými principy? Pokud si libu- 

jete v obsáhlých manuálech, nevadí vám 
jednoduchá grafika a sem tam nějaký ten bug, 
není důvodu, proč simulaci druhé světové vál- 
ky nechat jen tak ležet ladem. 

Paradox je divná firma. Asi to o sobě ví a už 
z dálky na to neznalé hráče upozorňuje svým 
názvem. Dokáže vydávat lákavě vypadající pro- 
padáky (Chariots of War nebo Legion), ale zá- 
roveň i graficky nepříliš atraktivní, při hlubším 
prozkoumání však výborně hratelné pecky. He- 
arts of Iron naštěstí patří k té druhé kategorii. 


" 


Čeká vás tu mapa se všemi státečky, jež za 
časů druhé světové války měly tu čest podílet 
se na politickém rozdělení povrchu Země, a na 
vás bude poprat se se všemi starostmi, které 
se od vládce a generála v jedné osobě (vás) tak 
nějak očekávají. A jelikož ne každému nečiní 
rozhodnutí na poli diplomacie, ekonomie či tak- 
tického velení problémy, staví vás tahle od po- 
hledu realtimová hra do role vládce času. Kdy- 
koli nestíháte vy, stačí zpomalit obíhání ručiček 
po obvodu ciferníku — ono ukočírovat bandu 


Výrobce: Rebelmind e Vydavatel: CDV © Distributor pro ČR 


© Lokalizace: manuál e Vydáno: listopad 2002 


Z% 


ednoho sychravého odpoledne se pejsek 

s kočičkou rozhodli, že si upečou dort. Pro- 

tože to měl být nejlepší dort ze všech, dali 
do něj všechno, co měli rádi. A že to nedo- 
padlo zrovna slavně, vědí | děti v mateřské 
školce. Tak proč se z toho vývojáři z Rebel- 
mind nepoučili? 

Jen hlupák by se snažil popřít, že Grom 
je zajímavá hra. Jedná se o originální mix 
RPG, adventury a taktické strategie, jejíž děj 
je zasazen do exotického prostředí Tibetu. 


„ že? V roli plukovníka Groma 
bojovat proti nacistům h 
cím legendární město krále Arjuny a všem 
možným mytologickým monstrům — to také 
zní slibně. Společnost vám dělá až pět po- 
E) různými vlastnostmi a schopnostmi, 
na výběr máte širokou škálu zbraní, obc 
duj smlouváte, můžete se zabavit 
rou z mnohých miniher a příběh je okořeněn 
poměrně velkou dávkou chytrého humoru 
ak co se nám na tomto titulu vlastně nelíbí? 
Právě ta všehochuť 

Chápeme vývojáře, že chtěli přijít s něja- 
kým neokoukaným konceptem. A kdyby se 
ještě tak půl roku až rok snažili, mohlo to do- 
padnout na výbornou. Jenže Grom v podobě, 

é se dostal na trh, rozhodně není žádným 
kandidátem pro vstup do síně slávy. Není to 
ani dobré RPG, ani dobrá strategie a už vůbec 
ne dobrá adventura. V prapodivném mixu 3D 
a 2D grafiky se potácejí postavy s minimální 
umělou inteligencí, souboje jsou zmatené 
a těžko ovladatelné a hře samotné chybí 
spád. A to nemluvíme o tom, že v kritických 
okamžicích se vaši spolubojovníci často roz- 


SNÁLO 


Představujeme vám hry nizkorozpočtové, zlevněné či určené pro děti. 


svéhlavých mi 
záleží) opravdu není jednoduché. 

Pokud by vám snad intrikaření, státní pře- 
vraty, výstavba infrastruktury a nahánění ne- 
přátelských jednotek nestačilo, můžete se ješ- 
tě nechat zavalit informacemi o tom, co vaši 
vědci mají Vlastně vynalézat. A garantujeme 
vám, že z hromady užitečných dat se jen tak 
nevyhrabete. Odměnou vám bude nezanedba- 
telný náskok na poli technologií, kdy si pro- 
myšleným harmonogramem výzkumu získáte 
respekt veškerého nepřátelstva na dohled. 

Zkrátka pokud si potrpíte na komplexní 
strategie a toužíte Hitlerovi ukázat, na co je 
české příhraniční opevnění, není co řešit. Za 
necelých 500 Kč vám tahle hra nabídne příleži- 
tostí, že nebudete vědět, kde na to brát čas. 

GEF 
04G0183 


zlíbí. Je sice hezké, že mají vlastní hla 
čeho je moc, toho je příliš 


tačové zábav 

ný neotřelý projekt, můžeme vám koupi Gro- 
ma s čistým svědomím doporučit — za těch 
pár set korun získáte opravdu zajímavý studij- 
ní materiál. Běžným hráčům ale tento titul 
mnoho nenabídne. | 
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HRY PRO KAŽDÉHO ») 


czech soccer manager 
2002: final edition 


Stav: na CD/DVD 


Autor: Petr Vašíček © Žánr: sport 


unce nejlepšího freewarové- 

ho fotbalového manažeru si 

vysloužil titul Czech Soccer 
Manager 2002. Autoři dokončili 
finální verzi, jejíž součástí jsou ak- 
tualizované statistiky fotbalistů, 
přibyly některé nové funkce (na- 
př. možnost graficky si zobrazit 
sestavu mužstva) a ligové soutě- 
že. Opraven byl také systém 


Kuizdy Které nehasnou 


"303 
> 


nou nahoře 


Internet: www.csmweb.net 


prestižní Ligy mistrů, která se ny- 
ní řídí oficiálními pravidly. Beze- 
sporu nejlepší částí hry jsou sa- 
mostatné scénáře. Naleznete jich 
zde celkem dvacet a nabízejí 
vskutku zajímavé úkoly — např. 
získat do týmu hráče jako Pelé či 
Eusebio, dostat Real Madrid na 
poslední příčku druhé španělské 
ligy atd. 


telecí př 


Autor: Po 


ývojářský 
Software 
nekon 


Telecí příběh Bude se 
ou point-and-click ručně 
2D adventuru. Její pří 


tým PodVlivem 


o klasi 


vín. Hlavní hrdi 
Totele, má r O 
a Míry, který se 

xu mladou ja- 
lovicí Mařenou. Míra s Toteletem 


PodVlivem 
Software 


Český vývojářský tým s originál- 
ním názvem PodVlivem Software 
vznikl v říjnu roku 2001. Tykew 
a Josh, studenti druhého ročníku 
střední školy aplikované kyberne- 
tiky, se tehdy rozhodli, že budou 
dělat počítačové hry. Na svém 
kontě jich mají už docela slušnou 
řádku, například Kokos ryba bum, 
Abstinent, Abstinent 2, Antiameri- 
ka, HamNam, GLX a další. Mo- 
mentálně pracují na dvou nových 
projektech — Telecím příběhu 
a Frontline. V září loňského roku 
byli do týmu přijati další tři lidé — 
Benni, TAD a Wendulka. Z úspě- 
chů PodVlivem Software uvádíme 
6. místo v celkovém hodnocení 
Joysticku Českých Her, HamNam 
obsadil 3. místo mezi logickými 
hrami v Becher Game a vedle to- 
ho získal ocenění nejlepší česká 
freewarové akce roku 2003 (Plne- 
Hry). Projekt GLX si vydobyl titul 


nejlepší české freewarové arkády 
roku 2003 (PlneHry). 
Wwww.podvlivem.net 


HamNam 

na CD/DVD 

Úspěšný titul HamNam je klonem 
legendárního FacMana a Bomber- 
mana. Částečně se jedná o logic- 
kou hru, avšak velký důraz je kla- 
den zejména na svižnou akci. 
V singleplayerové části se musíte 
s postavičkou nazvanou HamNam 
postupně prodrat patnácti levely 
ve třech graficky zcela odlišných 
epizodách. V každé úrovni je va- 
ším hlavním úkolem spořádat 
všechny dostupné porce jídla. 
V cestě vám budou stát různí 
nepřátelé, děla a na konci každé 
episody i silní bossové, kteří 
disponují speciálními útočnými 
schopnostmi. Žádnému z výše 
zmíněných oponentů nemůžete 
ublížit, a proto vám nezbývá, než 
se jim ztratit ve spletitých chod- 
bách bludiště. K útěku lze využít 
i teleportu, který vás přenese na 
náhodně vybrané místo na mapě. 
HamNam rovněž podporuje klání 
až třech hráčů na jednom počíta- 
či. Multiplayer se skládá ze dvou 
módů — Foodtype a Fraglimit. Do 


boje se pustíte buďto na mapách, 
které jste již dohráli v singleplaye- 
ru, nebo si můžete pro tento účel 
vytvořit nějaké vlastní. Nedílnou 
součástí hry je totiž editor misí. 


Frontline 

připravuje se 

Frontline bude svižná multiplaye- 
rová 2D akční řežba s působivými 
grafickými efekty. Hráč bude mo- 
ci usednout do tanku, džípu nebo 
helikoptéry. Každému vozítku mů- 
žete upravit jeho smrtící výzbroj, 
např. na tank si místo klasické vě- 
že namontujete kaťuše, daleko- 
nosné dělo, protiletadlový kanón 
apod. K likvidování protivníků do- 
stanete k dispozici opravdu široký 
zbrojní arzenál — artilerie, mino- 
met, naváděné rakety, ultrarychlý 
samozaměřovací gatling, plame- 
nomet či několik druhů raket (na- 
váděné, nenaváděné, napalmové 
atd.). Hra bude zobrazena pohle- 
dem ze strany a bude obsahovat 
spoustu módů, jako např. klasic- 
ký i týmový deathmatch, Capture 
The Flag, Hold Point nebo Class 
Match (tanky vs. džípy vs. vrtulní- 
ky). Frontline budete moci hrát až 
ve dvaatřiceti lidech po lokální sí- 
tii přes internet. 


Ne za všechny hry musíte dát polovinu výplaty a druhou obětovat na náku 


silnějšího hardwaru. Existují způsoby, jak se bavit zadarmo a přitom dobře. 


re © Žánr: adventure © Stav: připravuje se © Internet: www.podvlivem.net 


se chystají strávit poslední den 
xody bujarou pitkou. Když 


konečně dorazí a ok se 


na takové výspě civilizace r 
mnoho míst, kam by mohla M 
chází na přetřes 
m mohl mít prsty 
ský rakouský generál, sídlí- 
ašidelném hra- 
nese v duchu 
kých adventur. 


mož- 


podiví 
cinarf € 
dě. Celá hr: 
humorných 


)b Chcete se zúčastnit soutěže o originální hru 
Splinter Cell? Stačí si nainstalovat titul Ham- 
Nam, který naleznete na našem CD/DVD, a po- 
kusit se jej co nejrychleji pokořit. Po kompletním 
dohrání se zobrazí váš čas a heslo, které zašle- 
te na adresu hamnam © podvlivem.net. 
») Český tým Homo Computers pracuje v sou- 
časné době na vlastním 3D grafickém enginu. 
Ten ponese název Homo Computer Original Re- 
search Engine (H.C.0.R.E.) a mělo by se jednat 
0 univerzální a funkční nástroj pro tvorbu 3D her. 
Zájemci o podrobnosti mohou navštívit stránku 
www.hcomp.org, kde naleznou kompletní výčet 
možností a několik ukázkových obrázků. 
») Tým Fast Development chystá hru /llegal Ra- 
ce, v níž si budete moci zajezdit hlavně s auto- 
mobily značky Škoda. Na projektu bude zajíma- 
vé grafické zpracování — všechny modely vozi- 
del budou obaleny fotorealistickými texturami. 
bb Slečna známá jako Marion Software, která 
se představila tituly Bill DeBill či 17. listopad, vy- 
dala další adventuru nazvanou Chmelnica (nalez- 
nete ji na našem CD/DVD). Zároveň ohlásila za- 
hájení vývoje vážné adventury nazvané LSARS. 
») Tatko, autor několika kvalitních freewaro- 
vých her, prozatím přerušil práce na nadějném 
projektu Sektor XIV 2. Jednalo se o 3D akční 
hru, která navazovala na předchozí Sektor XIV. 
Autor zdůvodnil tento čin prostým konstatová- 
ním: „Zatím na to nemám.“ Je to velká škoda. 
Snad se Tatko rozhodne slibnou akci dokončit. 
ALEŠ KRÁTKÝ, 04G0185 
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Zvítězili jste ve finálním souhoji a přečetli si závěrečné titulky? 


Nemažte hru, máme pro vás modofikace, mapy a kampaně. Hra ještě nekon 


online 


v něco úplně jiného — stačí, 

když je engine dostatečně va- 
riabilní a jsou k dispozici potřeb- 
né nástroje. Důkazem může být 
například projekt /nternational 
Online Soccer. Při pohledu na tu- 
to sportovní hru byste asi těžko 
uhádli, že za základ mu posloužil 
nesmrtelný Ha/f-Life. Je to až ne- 
uvěřitelné, ale tvůrcům tohoto 
modu se podařilo pozměnit ovlá- 
dání natolik, že se vyrovná běž- 
ným počítačovým fotbalům. Ne- 
jenže můžete provádět kličky, 
sprintovat a samozřejmě střílet 
góly a nahrávat spoluhráčům, ale 
upřeny vám nebudou ani všechny 
možné skluzy po zemi a další pa- 
rádičky. Vlastně jediné, co z pů- 
vodní hry zbylo, je first person 
perspektiva, díky níž se budete cí- 
tit jako na skutečném hřišti. Auto- 
rům ovšem bylo hned od začátku 


|O hru lze přetvořit 


international 
S0GCEI 


Autor: routetwo © Hra: Half-Life e Internet: www.iosoccer.com 


jasné, že mnoho zarytých fanouš- 
ků fotbalových simulací by asi 
mělo námitky, a tak si kdykoliv 
můžete kameru přepnout do third 
person pohledu. 

Nikoho zřejmě nepřekvapí, 
že stejně jako většina modů pro 
Half-Life je i International Online 
Soccer určen především pro 
multiplayerová klání (naznačuje 
to ostatně již jeho název). Hra si- 
ce ještě není dokončena — mo- 
mentálně se nachází ve fázi beta 
3.0 — ale již dnes funguje po- 
měrně velké množství lig, jsou 
přesně daná pravidla pro přestu- 
py mezi týmy (klany) a ligami 
(soutěžemi), vše zkrátka probíhá 
jako ve skutečném fotbalu. /n- 
ternational Online Soccer je 
ostatně jedinou hrou, ve které 
nehrajete za celý tým, ale stále 
za jednoho a toho samého spor- 
tovce. | 
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Autor: Unnatural Gaming 


Hra: Unreal Tournament 2003 


Internet: www.unnaturalgaming.com/checkmate 


okaždé nás dojme, když si ně- 

kdo vezme k srdci slova nej- 

slavnějšího českého učitele 
Jana Ámose Komenského a poku- 
sí se docílit toho, aby byla škola 
hrou. Týmu Unnatural Gaming se 
to podařilo naprosto dokonale: je- 
ho členy jsou totiž studenti čtvrté- 
ho ročníku na universitě v Ottavě 
a jako seminární práci se rozhodli 
zkřížit Unreal Tournament 2003 
a klasické šachy. Výsledkem je zá- 
bavný a přitom velice propracova- 
ný mod, který dává původnímu ti- 
tulu zcela nový nádech. 

Nebojte se, nikdo po vás ne- 
bude chtít, abyste tahali figurkami 
po šachovnici a učili se nazpaměť 
všechna zahájení a koncovky. Stá- 
le budete pobíhat po lokaci a stří- 
let nepřítele, jenže to nebude až 
tak jednoduché., Hráči se rozdělí 
na dva týmy, přičemž každý bude 
mít svého krále — všichni ostatní 
budou na začátku obyčejnými 
pěšci. A začne řež. Cílem je sa- 
mozřejmě zničit soupeřovu nej- 


zároveň nejsilnější, není to nic 
snadného. Jednodušší je způso- 
bit masakr mezi pěšci, a nasbírat 
tak dostatek bodů pro postup na 
vyšší úroveň (kůň, střelec, věž, 
královna). Jenže to má háček: kre- 
dity získáte jen za zabití silnějšího 
nepřítele nebo za protivníka na 
stejné úrovni. Nemá tedy smysl 
se v roli věže pouštět do nebo- 
hých pěšáků — jenom riskujete, že 
vás náhodou utlučou čepicemi. 

Už v současné podobě (beta 
3) vypadá Checkmate velice dob- 
ře. Držíme autorům palce a přeje- 
me jim, aby díky němu odpromo- 
vali s červeným diplomem. 


rv 


Z modařů vývojáři 


je pyšná na onen „amatérismus“, který je 

k ničemu nenutí a nijak nesvazuje, asi ne- 
má cenu si nalhávat, že by mnozí z nich netou- 
žili po možnosti vytvářet počítačové hry na plný 
úvazek v renomovaných vývojářských týmech. 
A přesně to se podařilo nadšencům Trauma 
z Studios. 


fo většina tvůrců amatérských modů 


Možná vám toto jméno nic neříká, ale 
určitě jste slyšeli o modifikaci Desert Combat 
pro Battlefield 1942, která je jejich nejznáměj- 
ším dílem. Ta se lidem z Digital IIlusions CE za- 
líbila natolik, že nabídli Trauma Studios spolu- 
práci na jednom z jejich v současnosti připra- 
vovaných projektů. Nebylo sice zveřejněno, 
o jakou hru by mělo jít, ale protože se prý 


jedná o již ohlášený titul, je pravděpodobné, že 
jde o Battlefield: Vietnam. Lidé z Trauma Stu- 
dios to pochopitelně nedělají jen pro hezké 
modré oči ředitele Digital IIlusions — kontrakt 
má dle neoficiálních informací hodnotu půl mi- 
lionu dolarů. 

Není to poprvé, co se amatérské modař- 
ské studio stalo součástí renomované vývojář- 
ské společnosti. Průkopníkem v této oblasti 
bylo Valve, které angažovalo tvůrce populární- 
ho multiplayerového modu Counter-Strike. Co 
myslíte, stane se Desert Combat díky oficiální 
podpoře ze strany Digital IIlusions hitem stej- 
ného kalibru? Možné to je. «« 
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Autor: Reguiem team © Hra: Max Payne 2 
© Internet: maxpayne.gamigo.de 


konečně blýská na lepší časy. Kromě 

modu Hellsing, o němž jsme vás infor- 
movali v minulém vydání GameStaru, se totiž 
dosud neobjevily informace o žádné totální 
konverzi — jen samé úpravy bullet-timu, něja- 
ké ty nové zbraně, více krve, tu a tam mapa 
pro Dead Man Walking... Až nyní. Skupina 
německých nadšenců uvolnila informace 
a sadu vynikajících screenshotů ze svého 
modu Reguiem, který nás ve své úvodní čás- 
ti přenese z temného New Yorku do ještě 
temnějšího středověku. 


Pioreně druhého dílu Maxe Payna se 


Reguiem se bude skládat celkem ze tří 
epizod, přičemž každá nás zavede do jiného 
období. První, která by měla být již brzy do- 
končena, bude mít silný fantasy nádech — ve 
středověkém prostředí budete bojovat proti 
démonům, kostlivcům, zombiím a jiným pe- 
kelným stvůrám. Tvůrci změnili nejen model 
hlavního hrdiny a všechny nepřátele, ale 
vyhráli si i s komiksy mezi jednotlivými úrov- 
němi, zvukovými efekty a podobně. S ne- 
mrtvým neřádstvem se pochopitelně neut- 
káte s ingramy v rukou, ale s různými stylo- 
vými zbraněmi, jako jsou magické hole, 
meče a podobně. Na screenshotech je také 
patrné, že autoři modu nejsou žádní nováč- 
ci: prostředí jsou výborně navržená a otex- 
turovaná, nepřátelé jsou vskutku odporní... 
Máme se tedy zřejmě na co těšit. 

A lahůdka na konec: v den uzávěrky se 
na internetu objevila první verze dlouho oče- 
kávaného Kung Fu modu pro Maxe Payna 2. 


Že neuhodnete, co vám přineseme příště? 


a našem CD/DVD najdete utility pro celkem 

tři hry. První je Game Development Kit pro 

fantasy akci Enclave. Jestliže vám tedy zdej- 
ší dva tucty misí nestačily, můžete si klidně vytvo- 
řit vlastní. Součástí balíku totiž není pouze editor 
Oiger, který používali samotní tvůrci, ale i všechny 
potřebné podpůrné nástroje. Nechybí dokonce 
podpora oblíbených formátů MAP a WAD. 

Jako druhý v řadě stojí editor pro 3D akci 
Delta Force: Black Hawk Down, který vyšel spo- 
lečně s datadiskem Jeam Sabre. Jeho součástí je 
například generátor terénu či editor objektů, no- 
váčkové jistě uvítají tutoriál a ukázkové mise. 

A nakonec vám přinášíme zdrojový kód k free- 
warovému přídavku Enemy Territory pro skvělou 
hru Return to Castle Wolfenstein. Sice není sporu 
o tom, že tento titul je jednou z nejlepších multi- 
playerových řežeb současnosti, ale v mohutné 
konkurenci poněkud zapadá. Vývojáři ze Splash 
Damage doufají, že podporou modařské scény se 
jejich titul dostane zpět na výsluní. Ze srdce jim 
přejeme, aby se tak skutečně stalo. 

04G0186 


tisková oprava 


Do vyhlášení výsledků prvního kola Velké modařské soutěže v mi- 
nulém GameStaru se vloudila chybička. Uvedli jsme, že na třetím 
místě skončil Luboš Kovařík z Klatov s projektem Crazy Sunny. 
Autor i umístění -jsou správné, mod se však jmenuje Crazy Funny. 
Panu Kovaříkovi i čtenářům se touto cestou omlouváme. 


AMD 


Achlon 
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»» 


: ŘE 
Tak tahle slečna má 


velice pěkná... ramena. 


Tak schválně, co to je? Realita? 
Matrix? Nebo snad počítačová hra? 


ilmový Matrix k hernímu zpracování přímo 
vybízí — to je jasné asi každému, kdo viděl 
alespoň jeden díl. Nedávno se tak do na- 
šich počítačů dostal první titul s příslušnou li- 
cencí, a to Enter the Matrix. Coby čistokrevná 
akce si získal srdce nejednoho fandy, nicméně 
všichni víme, že bylo co vylepšovat. Nyní je ale 
situace jiná. Vývojáři z Monolith Productions 


pracují na novém projektu, který by měl spatřit 
světlo světa ještě tento rok a jenž nese velmi 
výmluvný název 7he Matrix Online. Samotný 
fakt, že se o vývoj stará studio stojící například 
za sérií No One Lives Forever nebo strašidel- 
nou akční střílečkou A/lens versus Predator 2, 
působí velice slibně. Mějme ovšem na paměti, 


thematrixonline.ubi.com 
matrix. ogaming.com 


že Monolith zatím nemají s on-line projekty 
žádné větší zkušenosti, takže troška zdravé 
skepse neuškodí. 
A jak bude samotná hra vypadat? Půjde 
o čistokrevné MMORPG, což je asi to nejlepší, 
co se mohlo z Matrixu urodit. Svět by měl být 
postaven na základech položených filmovou 
předlohou, takže se můžete těšit na velmi živé 
a detailně propracované velko- 
město. Bohužel se nám nepoda- 
řilo zjistit, zda bude hra obsaho- 
vat obě reality, ale zatím jsou 
všude zmínky pouze o samot- 
ném Matrixu. Do Siónu se tedy 
možná nepodíváte, i když kdoví. Již teď ovšem 
víme, že budete mít možnost přiklonit se 
k oběma stranám konfliktu — tedy jak ke Stro- 
jům, tak ke vzbouřencům. Příběh, který má 
v The Matrix Online hrát poměrně důležitou ro- 
li, se bude soustředit především na ta místa, 
která ve filmu nebyla plně rozpracována. 


- Oficiální stránky projektu spravované vydavatelstvím Ubisoft. 
— Fanouškovský server zajímající se o všechny hry s tematikou Matrixu — 


The Matrix Online se ovšem těší zvýšené pozornosti 


www.matrixgaming.net 


— Neoficiální web, na kterém se dozvíte mnoho informací včetně 
zákulisních povídaček 


Velmi zajímavě vypadá systém dovedností. 
Jak jistě velmi dobře víte, Matrix je digitální vir- 
tuální realita a naučit se v něm létat s helikop- 
térou znamená sehnat ovládací software. Skil- 
ly tedy budou založeny právě na nahrávání vě- 
domostí do mozku herní postavy. Získávání 
programů a jejich používání však bude spjato 
s klasickým levelovým systémem, který známe 
z mnoha jiných her. Navíc software je samo- 
zřejmě použitelný vícekrát, takže všechny do- 
vednosti budete moci klidně měnit s kamarády 
nebo si je půjčovat — budou tedy fungovat po- 
dobně jako jakékoliv jiné herní předměty. 

Matrix by nebyl Matrixem bez správného 
„Neo-stylu“, tedy všemožných. neogotických 
kostýmů, oblečků, přiléhavých kožených kalhot 
a dalších módních svršků včetně nezbytných 
doplňků v podobě neodmyslitelných černých 
brýlí nebo drsňáckého obutí. Ano, i tohle 
všechno by se do světa Zhe Matrix Online mě- 
lo nějakým způsobem promítnout. Jistě to bu- 
de lákadlem, ale ruku na srdce — že můžete 
svého hrdinu oháknout jako Nea, ještě dobrou 


systém. Zatím to vypadá, že půjde o trochu 
akčnější pojetí, ne o klasické virtuální hody 
kostkou. Vývojáři slibují „dech beroucí bullet-ti- 
me efekty“, které se budou samy aktivovat na 


základě hráčových pohybů. Bohužel není jasné, 
zda tedy půjde o podobné zpomalování času 
jako v sérii Max Fayne, či pouze o filmový efekt 
v rámci boje probíhajícího v reálném čase. Sa- 
mozřejmě bychom všichni uvítali, kdyby šlo 
o první možnost, ale technické řešení by v tom- 
to případě bylo asi příliš složité (při každém 
použití bullet-timu by se hra nejspíš musela 
zpomalit všem v okolí). Souboje budou okoře- 
něny speciálními dovednostmi, o nichž jsme 
psali výše. Dobrou zprávou je, že by jich mělo 
být velmi mnoho, stejně jako zbraní, granátů, 
ochranných prostředků a oblečení. Pomocí 
speciálních dovedností by pak hráči měli mít 
možnost i sami některé předměty vyrábět (ne- 
zapomínejme, že Matrix je stále jen iluze). 
Sečteno a podtrženo, zdá se, že po velmi 
dobře provedených Star Wars Galaxies se na 
nás hrne další žrout času a zároveň velmi zá- 
bavný projekt, který by nás mohl přikovat k žid- 
lím a vyplnit celou noční herní směnu na dlou- 
hé měsíce. Doufejme ovšem, že tvůrci své sli- 
by naplní a že 7he Matrix Online bude opravdu 
tak dobrý, jak zatím vypadá. Stačí totiž, aby byl 
jeho systém neoptimalizovaný a zabugovaný, 
a je po zábavě. Ale programátoři z Monolithu 
nejsou žádní zelenáči, takže snad něco podob- 
ného nehrozí. | 
JAN Roo 
04G0187 


loňském roce zčeřil vody akčního žánru 

kontroverzní titul Postal 2. Brutální masakr, 

černý a poněkud drsný humor, rasistické 
poznámky a nechutné oplzlosti obsažené v této 
hře rozdělily veřejnost na dva rozdílné tábory — 
jedna část této šílené zábavě propadla a druhá ji 
naopak s nenávistí zavrhla. Jestliže se řadíte do té 
první skupiny, autoři pro vás připravili novou dáv- 
ku násilí v podobě datadisku Share the Pain. 

oDWAOv“ 


Ačkoliv měl být podle prvních zpráv datadisk vol- 
ně stažitelný z internetu, nakonec se tomu tak ne- 
stalo. Share the Pain si musíte koupit a nutno říci 
hned na úvod, že za své peníze příliš kvalitního ob- 
sahu nedostanete. Singleplayerová část nedozna- 
la v podstatě žádných výrazných změn. Drobné 
úpravy některých lokací a zbraní či přidání her- 
ních módů jsou spíš jen jakýmsi zpestřením pů- 
vodního obsahu. Nejvýraznějším přínosem data- 
disku se tak stala výhradně multiplayerová část, 
která v původním Postalu 2 zcela chyběla. 
Jakou podobu klání více hráčů nám autoři naser- 
vírovali? Základ tvoří klasický deathmatch a jeho 
týmová varianta. V tomto směru máte možnost 
zúčastnit se bezhlavé řežby, která naplno využívá 
potenciálu nekonvenčních zbraní Postalu 2. Do hry 
samotné se může připojit maximálně šestnáct lidí. 
Vybrat si můžete z jedenácti odlišných arén, jež 
vesměs představují různé části městečka Paradi- 
se. V deathmatchi nenajdete nic, co byste již před- 
tím neměli možnost vidět u jiných titulů. Autoři tu- 
to skutečnost alespoň částečně kompenzují přidá- 
ním dvou dalších módů nazvaných Snatch a Grab. 
První není nic jiného než „postalovská“ varianta 
na oblíbený Capture the Flag, kde namísto vlajek 
hráči přenášejí svůdné polonahé ženštiny. Proti 
sobě se tedy postaví dva týmy, jejichž úkol je pří- 
značný: popadnout na ramena děvče z postele 
v nepřátelské základně a přenést ji do postele 
vlastní. Grab je zase vcelku originální varianta de- 
athmatche. Po mapě se povaluje určitý počet pyt- 
lů s penězi, jejichž sbíráním se hráčům postupně 
vylepšuje účinnost zásahů. Vyhrává ten, kdo jako 
první sesbírá všechny vaky. Ale pozor! Jestliže 
vás protivník pošle dobře mířenou ranou k zemi, 
automaticky ztratíte své těžce nasbírané penízky. 
Datadisk Share the Pain z celkového pohledu ne- 
přináší takřka nic nového. Vedle drobných úprav 
základní kampaně nabízí pouze tuctový multiplay- 
er s minimem originálních prvků, jehož zábavnost 
navíc snižuje velmi slabá hráčská základna. 
LiBOR VACATA 
04G0188 
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n-line RPG z dílny korejského týmu Web- 

zen si na nic nehraje. Jeho předlohou bylo 

Diablo — autoři se za to nestydí a nepřed- 
stírají, že by jejich projekt byl bůhvíjak inovativ- 
ní a originální. Na jednu stranu to je škoda, pro- 
tože i v tomto herním modelu je ještě prostor 
pro vylepšování, na druhou stranu všichni víme, 
jak bylo Diablo zábavné, především při multi- 
playerových bitvách po síti. 

O příběhu se toho při samotném hraní bo- 
hužel moc nedozvíte. Zápletka je ovšem vcel- 
ku jednoduchá: V zemi MU bylo všechno krás- 
né a skvělé do té doby, než moudrý vládce 
zemřel a svět upadl do války. Boje probudily 
staré démony, kteří nyní terorizují vše živé. Do- 
kážete je zastavit? Přiznáváme, zní to naprosto 
tuctově. Provedení a hratelnost jsou naštěstí 
o poznání lepší. 

Co se týče tvorby a výběru postavy, zatím 
mají hráči tři možnosti — rytíře, elfskou lučištni- 
ci a mága. (Není toho moc, ale autoři se dušu- 
jí, že pracují na dalších figurách.) Navíc je zde 
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ještě jedna postava, Magic Gladiator, který 
vám bude k dispozici v momentě, až s jednou 
ze tří výše jmenovaných postav dosáhnete 
úrovně 220. A to dá zatraceně hodně práce. 
Jakmile si zvolíte svého hrdinu, můžete se 
pustit do hry. Žádné úpravy statistik, vzhledu, 
snad jen jméno si můžete určit dle libosti. Vy- 
bavení, které do začátku dostanete, je tradičně 
vhodné pouze k honu na sviště, jakákoliv větší 
potvora vám citelně ublíží. Je proto dobré držet 


se v těsném okolí města, které skýtá bezpečné 
útočiště k odpočinku a načerpání nových sil. 
Zpočátku totiž nemáte ani žádné peníze a léčí- 
vé lektvary nejsou zrovna nejlevnější. A tak 
opatrně sbíráte zkušenosti. 

S přechodem na další level si přirozeně 
můžete vybrat, jakou vlastnost chcete zvýšit. 
K dispozici je stará známá síla, obratnost, vita- 
lita a energie. S každou úrovní dostanete pět 
bodů na rozdělení, přičemž priority jednotli- 
vých povolání jsou jasné (Magic Gladiator má 
bodů za level sedm). Jako u většiny těchto ti- 
tulů je zpočátku nejlehčí hrát za bojovníka, kte- 
rý je dosti odolný a něco vydrží. Mág nejdříve 
hodně zaostává a pro pekelnou chamraď před- 
stavuje chutnou jednohubkou. Proto je dobré 
přesvědčit nějakého kamaráda, aby chodil stá- 
le s vámi a svým válečníkem vašeho čaroděje 
bránil. Pak můžete sbírat zkušenosti bez rizika, 
že se vám něco stane. A i kdyby, smrt v MU 
Online není definitivní. Ubude vám jen trochu 
zkušeností a objevíte se ve městě. 

Herních lokací je celkem šest, což je ža- 
lostně málo, nicméně jsou docela rozlehlé 
a navíc si v každé pobudete poměrně dlouho — 
na to, aby vás program pustil do další, potře- 


bujete poměrně hodně zkušeností. Přechod 
Z jedné úrovně postavy na druhou vám zabere 
plus minus hodinu (v případě, že se budete 
opravdu snažit). Takže jestliže chcete z prvního 
města jít na lovecký výlet do podzemního blu- 
diště, budete nejdříve muset patnáct hodin 
trénovat — vstup do dungeonu je vyhrazen pro 
postavy s levelem 15b. 

Ve městě najdete hospodu, obchodníka 
a úschovnu, kam si můžete odložit své věci. To 
je občas výhodné, protože někdy se stane, že 
V momentě smrti přijdete o nějakou věc (viz 
film Kill Bill — všechny useknuté končetiny pat- 
ří mně). Jestliže tedy něco vyloženě nepotře- 
bujete, je lepší to nechat v bezpečí. 

Jediného, čeho je zatím ve hře dost, jsou 
různé typy brnění a zbraní. Některé ovšem kla- 
dou na uživatele velké nároky, takže jestliže 


chcete nosit skutečně královské zbroje a ob- 

rovské smrtící meče, musíte levelovat jako zbě- 

silí. Zdejší rozmanitost výzbroje je patrně nej- 

větším kladem celého titulu. Musíme ovšem 

dodat, že autoři na MU Online neustále pracu- 
jí a relativní nedostatek lo- 
kací a postav by měl být 
jen dočasný. 

Grafické zpracování je 
povedené. Vše je komplet- 
ně 3D, postavy se plynule 

pohybují a prostředí jsou, řečeno jedním slo- 
vem, malebná. Také zvuky se nemají za co sty- 
dět — úder mečem do kýty zmutovaného býka 
si s ničím nespletete. Co dodat? MU Online je 
zábavnou on-line kopií Diabla, která je navíc za- 
darmo. Pokud vás Diablo bavilo, ale neměli jste 
možnost zahrát si ho přes Battle.net, nyní si 
můžete spravit chuť. 

JAN Roo 

04G0189 
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Všechny příznivce Warhammeru jistě potěší je- 
ho MMORPG inkarnace, která by měla již toto 
léto přenést zběsilé boje na naše obrazovky. 
Nejenže nyní autoři (Climax/Sega) vydali nové 
obrázky, ale zároveň potvrdili, že datum 
22. června chtějí dodržet. Pro hru tohoto typu 
je to ideální čas — prázdniny za dveřmi, všude 
spousta volného času... Betatest zatím neza- 
čal, ačkoliv se mluvilo o tom, že měl odstarto- 
vat již v průběhu Vánoc. Doufejme tedy, že se 
všechno stihne a my budeme moci zasvětit 
prosluněné léto krvelačným bitvám orků, lidí, 
ale i půlčíků a elfů. 

Herní systém by měl dodržovat pravidla 
své deskové předlohy. Kromě stejných postav 
a konstrukce celého světa to znamená, že zde 
bude chybět magie. Ve Warhammeru by se ča- 
rování mělo odehrávat pouze na určitých mís- 
tech s vysokou koncentrací energie. Každá ta- 
ková lokace má přitom svá specifika a kvality, 
takže veškerá kouzla budou unikátní. K tech- 
nickým lahůdkám by měla patřit i absence na- 
hrávacích pauz mezi jednotlivými úseky. Pokud 
se nám dostane do ruky betaverze tohoto pro- 
jektu, přineseme vám již brzy další informace 
spolu s vlastními poznatky. 
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Tak jsme se dočkali — konečně můžeme na- 
kouknout pod pokličku ještě nedovařeného 
MMORPG od společnosti Blizzard. Byl vyhlá- 
šen betatest projektu Wor/dď of Warcraft, do 
nějž jsme se samozřejmě přihlásili. Pokud vše 
půjde dle předpokladů, přineseme vám v ně- 


= BE : == 
vypadá. Hra by měla obsahovat mnoho prvků 
z předchozích Warcraftů, nicméně se zaměřuje 
na jednotlivce, popřípadě malé party dobrodru- 
hů. Ovládání je jednoduché a vše připomíná 
původní strategickou sérii, což do určité míry 
zaručuje obrovskou hratelnost. Autoři slibují, 


www.warhammeronline.com — podrobný popis 
všech orků, lidí, elfů a dalších postav, jak je 
známe z deskové předlohy Warhammeru. 
www.worldofwarcraft.com — oficiální stránky 
World of Warcraft, kde můžete zkusit své štěstí 
podáním přihlášky k otevřenému betatestu. 
www.mmorpgdot.com — jeden z mála serverů, 
který ze obecně zabývá tématem MMORPG. 


že titul bude zábavný i pro lidi, kteří nebudou 
ochotni věnovat mu den co den několik hodin 
svého času. To zní velmi zajímavě, ovšem se 
zhodnocením těchto snah si raději počkejme, 
až uvidíme, jak to bude fungovat v praxi. V Bliz- 
zardu chtějí předejít také různým podvodníč- 
kům, jako jsou třeba zloději zkušeností, kteří 
počkají, až potvoru nahlodáte sami, a pak se 
připojí, jednou ranou příšeru zabijí a seberou 
zkušenosti. Tomu by mělo zabránit vytvoření 
„uzamykatelných“ částí světa, kam vstoupíte 
sami či se svou partou a nikdo vás nebude mo- 
ci následovat. Většina prostor ovšem samo- 
zřejmě bude přístupná všem. Více podrobnos- 
tí o tomto projektu bychom vám měli přinést již 
v brzké době. 


») 


Server MMORPGDot se rozhodl uspořádat za- 
jímavou anketu o nejlepší MMORPG titul za rok 
2003. Na hlasování všeho druhu jsme sice v té- 
to době zvyklí, nicméně on-line RPG her se tý- 
kají jen velice zřídka. Ruku na srdce — málokdo 
si za rok pořádně ozkouší více než dvě takové- 
to záležitosti, tak podle čeho by se vlastně roz- 
hodoval? Na zmíněných stránkách se ovšem 
scházejí odborníci na slovo vzatí. A jak rozhod- 
li? V kategorii datadisků se na prvním místě 
umístilo Anarchy Online: Shadowlands, které 
bylo velikým překvapením loňského roku — 
vždyť představovalo prvotřídní vzkříšení již tro- 
chu skomírající hry. Druhé místo obsadil přída- 
vek Ultima Online: Age of Shadows. V samot- 
ných MMORPG projektech zvítězilo, pro něko- 
ho možná překvapivě, Final Fantasy X1 (patrně 
díky velké oblibě v Asii) a na druhém místě se 
nemohly neumístit Star Wars Galaxies. Zklamá- 
ní čekalo na tvůrce EVE Online — jejich dítko 
skončilo až na šestém místě, přičemž lépe se 
umístil dokonce i titul Shadowbane. 

JAN Roo 

04G0190 


VIRTUÁLNÍ ŽIVOT NA DAMOKLES.CZ 


»» Nudí vás skutečný život? Chcete začít podnikat, stát se bankéřem anebo se vydat na šikmou plochu? 
Potom je Damokles.cz pro vás jako stvořený. Systém tohoto virtuálního světa v mnohém připomíná reali- 


tu. Pohybujete se v něm pomocí internetového prohlížeče a vybíráte sí mezi mnoha činnostmi. Vaše po- 
stava musí jíst, pravidelně spát, oblékat se, učit se, chodit do práce a za zábavou. Tím ovšem zdejší mož- 
nosti nekončí. Uživatel může vstoupit do politiky a postupně se stát například prezidentem. Není také pro- 
blém založit si vlastní firmu, vyrábět zboží a obchodovat s ostatními uživateli. Sňatky mezi obyvateli 
virtuálního světa nejsou výjimkou. 
Jak tedy začít nový život? Otevřete si stránku www.damokles.cz, zaregistrujte se a přečtěte si základní ná- 
povědu, která vás zasvětí do propracovaného a komplexního systému, který změní váš život. 1 
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ento počin pořádně zamíchal zvolna opa- 

dajícími vodami hráčského společenství 

sdružujícího se kolem Return to Castle Wol- 
fenstein. Počáteční boom hráčů, kteří se vrhali 
na Enemy Territory jako vosy na sirup, neutichl 
ani skoro po roce. Do různých soutěží se hlásí 
stále více klanů a celá komunita měsíc od mě- 
síce roste. Nejedná se přitom jen o světovou 
scénu, nýbrž i o českou — či přesněji řečeno 
československou, neboť hráči z obou zemí se 
spojili a budují si své zázemí bok po boku. 


») 


Základem prvních £7 klanů byli takzvaní „veterá- 
niz ArCW". Po zkušenostech se špatným záze- 
mím část z nich spojila své síly a založila platfor- 
mu s názvem AllianCZe. Na počátku šlo o pokus 
sjednotit všechny československé klany, aby se 
zvýšily jejich šance na evropských kláních. Po- 
stupně začala AllianCZe pohlcovala téměř 
všechny perspektivní hráče a vytvářela pod svo- 
jí hlavičkou jeden tým za druhým. Tento roz- 
mach se zastavil na šesti samostatně fungují- 
cích družstvech, z nichž některá už dosáhla na 
mezinárodních turnajích úspěchů, o nichž hrstka 
nadšenců v dobách AtCW jen snila. 


120 Hr 
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Divize začaly podle doby svého vzniku pou- 
žívat tag d1A, d2A, d3A atd. Většina z nich ope- 
ruje v horní polovině světové scény, kterou 
dnes představuje žebříček Clanbase. Nejspíš 
největším dosavadním úspěchem bylo třetí 
místo na.těchto turnajích, kam se probojovali 
veteráni z d1A. Nebylo to žádným překvapením 
— tento tým se dlouhodobě drží mezi deseti 
nejlepšími. Za zmínku stojí i pěkná dvanáctá 
příčka pro d3A. 

Při dnešním počtu přibližně šedesáti členů 
získala AllianCZe obrovský lidský i technický 
potenciál. Postupem času vznikl dokonce polo- 
profesionální tým, který si začal říkat CZ4SK. 
Postavil vlastní servery a nejen AllianCZe si za- 
čala užívat pohodlného hráčského zázemí. 
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Mimo AllianCZi působili na E7 scéně už od po- 
čátku i hráči, které vize multiklanu odpuzovala. 
Jedná se především o dva týmy — z časů RtCW 
známé Enemy must Die (EMD), kteří se napří- 
klad na loňském československém AMD Cupu 
získali pěkné třetí místo, a veterány z Unreal 
Tournamentu Tournaments, Trophy Hunters 
(TTH). Ti podle posledních zpráv pečlivě pilují 


strategie, aby zaútočili na pozice AllianCZe, za- 
tím však operují ve druhé polovině Clanbase. 

Velkým přínosem pro domácí scénu byl 
vznik československého žebříčku na ESL. Do té- 
to ligy se zapojily i nově vzniklé československé 
klany a začaly bojovat o své místo na slunci — 
nutno říci, že s velkým zápalem. Jedná se napří- 
klad o perspektivní Suicide League (*SL*), am- 
biciózní a stále lepší XenoGens.ET (xG) a nad- 
šence Universal Warriors (uw). Najdeme zde 
i dva týmy rekreačního hráčského sdružení 
SkrET (Sportovní klub rekreační £7) S1K a S2K, 
soutěžní pokusy provedli i poněkud stagnující IF. 

Tento výčet není pochopitelně kompletní. 
Shrnuli jsme zde jen klany, jež se zapojily do 
soutěží na Clanbase a ESL, případně se zú- 
častnily nějakého poháru. Na veřejných serve- 
rech však stále přibývají tagy rodících se no- 
vých družstev, která se nepochybně brzy do 
soupeření zapojí. 


)) 
Budoucnost československé E7 scény vypadá 
velice růžově. Čtrnáct aktivních a dobře fungu- 
jících týmů je dobrý začátek, výsledky na ev- 
ropské scéně navíc vypadají slibně. A začínají 
se.dít i další věci. Klany se například pustily do 
budování reprezentační sestavy, která se poku- 
sí obstát v národních soutěžích. Při první tako- 
véto akci skončil narychlo svolaný tým na pá- 
tém místě. Účastníků bylo celkem bohužel jen 
osm, takže se o žádném větším úspěchu nedá 
hovořit. Doufejme, že kvalitní příprava povede 
k lepším výsledkům. Není to nijak nepravděpo- 
dobné: vzniká rozsáhlé zázemí českosloven- 
ských veřejných i clanwarových serverů, obje- 
vují se první sponzoři a podporovatelé česko- 
slovenské ET komunity, letos by měly také 
proběhnout minimálně dva československé 
poháry. 
ONDŘEJ „MRAK“ ČERNÝ 
04G0191 
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Ani pečlivé soustředění nakonec 
nEophytům nepřineslo vytoužené vítězství. 


lání probíhalo v pražské herně G8 a zů- 
častnily se jej týmy BlackTrains, iii, nEo- 
phyte a slovenský Oštěp. Nejvíce šancí 
bylo připisováno hráčům klanu BlackTrains — je- 
jich již tak silnou sestavu podpořily dva kvalitní 
přírůstky v podobě Neharii a Rikiho. Sami BT se 
nijak netajili tím, že přijeli vyhrát. Nejméně šan- 
cí bylo dáváno slovenskému týmu Oštěp. V růz- 
ných rozhovorech, komentářích a fórech bylo 
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často k vidění konstatování, že si jede vlastně 
jen pro „bramborovou medaili“. Nebylo však 
správné je podceňovat. Nenastupovali za ně to- 
tiž žádní nováčci, nýbrž ostřílení borci se zkuše- 
nostmi třeba ze slovenských (dnes už neexistu- 
jících) Necroraisers, kteří se vloni v říjnu účast- 
nili WCG 2003. 

Jak nejisté je v této situaci jakékoliv tipová- 
ní, ukázaly skutečné výsledky. Klan nEophyte 
má kompletně obměněnu celou sestavu a je 
pravděpodobně věkově nejmladším týmem ve 
vrcholových e-sportech u nás. Kluci za sebou si- 
ce nemají mnoho vrcholných turnajů, ale jsou 
talentovaní a nejednou prokázali svou nečeka- 
nou duchapřítomnost, dravost a „tah na bran- 
ku“. Klan iii je stálicí na naší scéně, ale zřejmě si 
moc nevěřili a povolali do svých řad jako žold- 
néře špičkové hráče Aceho a Diabla (oba bývalí 
nEophyti), což se nakonec ukázalo být pro 
úspěch tohoto týmu rozhodujícím faktorem. 

Všechna utkání byla velice napínavá. Žád- 
ný z týmů nechtěl dát svou kůži zadarmo, díky 
čemuž si diváci v herně, na HLTV (jakási forma 
televize, na níž se dají sledovat probíhající zá- 
pasy po síti) či na IRC botu (komunikační pro- 
gram, kde se vypisují souběžně se zápasem 
všechny důležité okamžiky) přišli na své. Již 
první utkání BlackTrains vs. iii přineslo překva- 
pení v podobě vítězství iii, kteří zejména díky 
výkonu zmíněných externistů dokázali v první 
polovině zápasu dotahovat náskok BT. Ve dru- 
hé polovině už ili kontrolovali vývoj zápasu a vy- 
hráli nejmenším možným rozdílem 13:11. 

Následoval další krásný zápas mezi Oště- 
pem a nEophyte. První polovina klání byla v re- 
žii Oštěpu, ačkoliv i nEph měli několik zářných 
okamžiků — například když nEph.efron sám vy- 


1. Oštěp (120 tisíc Kč) 

2. iii (60 tisíc Kč) 

3. nEophyte (35 tisíc Kč) 
4. BlackTrains (20 tisíc Kč) 


střílel všechny soupeře. V druhém kole už hráli 
Slováci na jistotu a zápas skončil 13:8. 

Do pavouka poražených tedy spadly klany, 
od nichž se očekávala účast ve finálovém zápa- 
su. Favoritem v utkání BT vs. nEph byli zkušení 
a ostřílení BlackTrains. Ve skutečnosti nebylo 
mnoho těch, kdo by sázel na mladíky z nEophy- 
te a první polovina zápasu jim dávala jednoznač- 
ně zapravdu. Ve druhé části se však „nefíci“ vze- 
pjali k nečekanému výkonu a po Rasanově akci, 
kdy čtyřmi headshoty .zlikvidoval nepřítele, na- 
stal v utkání obrat. „Mladý skill“ strhl vítězství na 
svou stranu výsledkem 13:11. BlackTrains tedy 
skončili celkově na čtvrtém místě. 

Utkání Oštěp vs. iii probíhalo ve stejném 
duchu jako všechna ostatní. Mírným favoritem 
byli posílení iii, ale Oštěp už nabyl jistoty a 
osvědčenou hrou na jistotu zvítězil v poměru 
13:9. Boj týmů iii a nEph začal jasnou převahou 
Aceho a Diabla, kteří prakticky kontrolovali hru. 
Při skóre 5:0 pro iii se už zdálo, že benjamínci 
nemají šanci, avšak znovu se ukázalo, že mladé 
hráče není dobré podceňovat. Nejenže v první 
polovině dokázali stav dotáhnout, ale navíc ko- 
lo vyhráli sérií sedmi po sobě jdoucích bodů. 
Začátek druhé části však opět vyšel lépe iii, a 
zatímco je konečný výsledek 13:10 poslal do fi- 
nále, nEphům vynesl „pouhé“ 3. místo. 

Finále EPS se tedy nakonec zúčastnily týmy, 
které k favoritům původně nepatřily — Oštěp a iii. 
V tomto zápase byly díky zkušeným externistům 
dávány větší šance iii, ale ani tento odhad nevy- 
šel. Oštěp nabral rychlost a jako valící se tank už 
byl k nezastavení. Hra byla velmi vyrovnaná a po 
získaném mírném náskoku Oštěp zdvojoval 
obranu na klíčových místech. Výhrou v poměru 
13:9 se nakonec stal i vítězem prvního ročníku 
české a slovenské ESL ProSeries. 

PETRA „FÉLIE“ ALBRECHTOVÁ 
04G0192 
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»» WCG 2004 - LICENCI 
ZÍSKAL OPĚT E-SPORT 

Národní kvalifikace World Cyber Games 2004 
bude stejně jako vloni pořádat společnost e- 
-Sport Entertainment. Je to již potřetí, kdy li- 
cenci získává stejný tým lidí. Poprvé to bylo 
v roce 2002 (tenkrát ještě pod záštitou Game- 
Zone), ale kvůli průtahům kolem podpisu 
smlouvy korejská společnost ICM organizující 


WCG nakonec předala práva jedinému dalšímu 
zájemci u nás, tedy firmě ProGamers. V roce 
2003 a 2004 už však vzájemný „souboj“ bez- 
pečně vyhrál e-Sport. Připomeňme, že velké fi- 
nále se bude letos poprvé konat mimo území 
Jižní Koreje, konkrétně v San Franciscu v USA. 


»b NEJVYŠŠÍ RATING ČESKÉ 

A SLOVENSKÉ SEKCE ESL 
Němečtí admini a majitelé Eletronic Sports Le- 
ague (ESL) vydali hodnocení jednotlivých za- 
hraničních sekcí. Rating se stanovoval formou 
bodování a byla zohledňována různá kritéria, 
například návštěvnost stránek, počet registro- 
vaných hráčů, vznik nových lig, aktivita ve vy- 
hlašování soutěží, off-line akce či rychlost vyři- 
zování protestů a žádostí hráčů. V tomto nezá- 
vislém žebříčku získala česká a slovenská 
pobočka ESL nejvyšší post a společně s Itálií 
obsadila první místo mezi 14 dalšími státy. 


>> CLANBASE CS 

CHALLENGE CUP 

V únoru byly vyhlášeny skupiny soutěže Clan- 
base CS Challenge Cup. Ze všech přihlášených 
českých a slovenských týmů byly přizvány jen 
nEophyte a BlackTrains. Tým nEophyte byl na- 
losován v Premier League do skupiny A, kde jej 
čekají soupeři jako němečtí a-LMSI a Pro-Pain či 
britští Ic a TAG. BlackTrains jsou taktéž ve sku- 
pině A, avšak ve druhé lize. Cestu obou našich 
klanů budeme samozřejmě bedlivě sledovat. 


»» VIRTUÁLNÍ MISTROVSTVÍ 
SVĚTA V NHL 2004 

Příprava na MS světa v ledním hokeji vrcholí 
a server www.onlinegames.cz pořádá při této 
příležitosti podobnou soutěž, otevřenou pro 
všechny příznivce NHL 2004. Hrát se bude 
v březnu a dubnu, finále mistrovství by mělo 
proběhnout off-line v některé z pražských heren. 
Ceny věnovaly společnosti Electronic Arts a Pro- 
gamingShop, mediálními partnery akce se staly 
magazíny GameStar, BonusWeb a e-sports. 


»» NÁRODNÍ 

REPREZENTACE ENC 

Společnost e-Sport Entertainment oficiálně 
představila českou národní reprezentaci do ce- 
loevropského šampionátu v elektronických 
sportech (ENC, European Nations Champion- 
ship), jehož finále proběhne v německém Kolíně 
nad Rýnem. Hrát se budou obligátní Counter- 
-Strike a Warcraft III: The Frozen Throne. Kapi- 


zprávy 


tánem naší CS výpravy je Marek „Fabio“ Nos 
a tým se skládá z hráčů našich předních klanů, 
jako jsou nEophyte, BlackTrains, ili a MeGame. 
Warcraft Ill reprezentaci povede Jakub „KaoS“ 
Černý a v jeho družstvu najdete to nejlepší, co 
domácí scéna nabízí, včetně mistra České re- 
publiky nEph.Giacoma. 


»> FINÁLE ESL PROSERIES 
VE STARCRAFTU 

Další finále ProSeries ESL se odehrálo 17. led- 
na ve hře Starcraft: Broodwar. Bojovalo se cel- 
kem o 50 tisíc Kč a finále se v pražské herně 
Battlezone zúčastnilo osm nejlepších stratégů. 
Po urputných kláních skončil na prvním místě 


podle očekávání nEph.Destroyer (reprezentoval 
ČR na WCG 2003, na ECG 2003 obdržel stříbr- 
nou medaili), který si odnesl 20 tisíc Kč a věcné 
ceny. Druhou příčku obsadil BaB[MG] (13 
500 Kč), bronz získal CDS)Blooder (7 500 Kč). 


>> PROJEKT SKAZA 

V únoru byl oficiálně spuštěn testovací provoz 
nového českého projektu s názvem Skaza, kte- 
rý zprostředkovává sázení virtuálních peněz na 
zápasy v elektronických sportech. Jeho du- 
chovním otcem je Marek „Fabio“ Nos, trenér 
klanu nEophyte a kapitán české národní repre- 
zentace. Cílem Skazy je vybudovat velkou ko- 
munitu lidí, kterým nabídne množství kurzov- 
ních sázek a rozvine jejich schopnosti a pře- 
hled o aktuálním dění na progamingové scéně. 
Na stránkách skaza.neonet.cz se sází pouze 
virtuálními penězi, které nejsou nijak vymaha- 
telné. Nejlepší sázkaři jsou podle možností od- 
měňováni hodnotnými věcnými cenami. 


> ESWC NÁRODNÍ KVALIFIKACE 
Minule jsme vás informovali, že se nenašel ni- 
kdo, kdo by v Česku přijal nabídku licence na 
pořádání národních kvalifikací ESWC, přestože 
se ji francouzští organizátoři snažili „udat“ už 


dě VA 
E-SPORTS RANKINGS 01/04 


V lednových domácích žebříčcích se samozřejmě 
odrazilo především finále ESL ProSeries. Na zákla- 
dě skvělých výsledků slovenského týmu Oštěp se 
v seznamu objevily hned dva slovenské klany, 
z nichž je složen. Klan nEophyte se vrací na první 
místo díky tomu, že dokázal v rozhodujícím zápa- 
se porazit BlackTrains. V zahraničních žebříčcích 
stojí za zmínku především finský klan Destination 
Skyline, který si své místo vybojoval vítězstvím 
nad xPerience v exhibičním utkání na turnaji CXG. 


Česká a Slovenská republika 
1. Necroraisers (0) 

2. nEophyte (+1) 

3. BlackTrains (-1) 

4. iii (+3) 

5. nubleX (0) 

6. trash, Slovensko (nový) 

7. MeGame (-3) 

8. ev0 SGC, Slovensko (nový) 
9. BTeam (-1) 

10. Danger (-1) 


Evropa 

1. Schroet Kommando, Švédsko (0) 
2. Mousesports, Německo (0) 

3. Hyper €t Co., Švédsko (+1) 

4. Adrenaline Gamers-X, Švédsko (-1) 
5. Four Kings, Británie (0) 

6. Matrix, Švédsko (0) 

7. GoodGame, Francie (nový) 

8. Destination Skyline, Finsko (nový) 
9. GateKeepers, Dánsko (-3) 

10. a-Losers.MSI, Německo (-2) 


Svět : 

1. Schroet Kommando, Švédsko (0) 

2.—3. Mousesports, Německo (+1) 

2.—3. Norwegians/North Americans, 
Norsko, USA (+0) 

4. Hyper 6+ Co., Švédsko (+1) 

5. Adrenaline Gamers-X, Švédsko (-1) 

6. Four Kings, Británie (0) 

7. made in brazil, Brazílie (0) 

8. Team3D, USA (0) 

9. Matrix, Švédsko (nový) 

10. GoodGame, Francie (nový) 


* Číslo v závorce vyjadřuje, jak si tým pohoršil/ 
/polepšil od minulého hodnocení. 


v prosinci. Nyní máme dobrou zprávu: pořada- 
telství se nakonec ujala společnost ProGamers. 


>> NHL 2002 — ZNÁME MISTRA 


Finále jediné sportovní hry v ESL ProSeries do- 
tované částkou b0 tisíc Kč jsme měli možnost 
sledovat v herně Battlezone 24. ledna 2004. Ví- 
tězem prvního ročníku bojů v NHL 2002 se stál 
Bagr, jenž tak získal 22 tisíc Kč, na druhém mís- 
tě skončil [IK]JunEAu se 13 tisíci Kč a třetí příč- 
ku obsadil [IK]Dandy, který si odnesl 8 tisíc Kč. 
Současně s finále ESL ProSeries se odehrál 
i turnaj v novém ročníku NHL 2004, dotovaný 
„pouze“ hodnotnými cenami. 4 
PETRA „FÉLIE“ ALBRECHTOVÁ 
04G0193 
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Tak jako každý měsíc i tentokrát 
nám přišla halda dopisů, a to pře- 
vážně elektronických. Jsme rádi, že 
se čím dál tím více ozývají čtenáři ze 
Slovenska, i když je fakt, že Katka 
má s dopisy od našich sousedů 
o něco větší trable než s těmi v Češ- 
tině. Pochopitelně jsme se snažili 
vybrat alespoň několik takových 
příspěvků, jež se týkají našeho no- 
vého designu. Pokud chcete do de- 
baty také přispět, není nic jedno- 
duššího, nežli nám poslat dopis ne- 
bo e-mail. 


RECENZE >> GAMESTAR »» 


Výrobce: Redakce GameStar e Vydavatel: divize Infota- 
inment vydavatelství IDG Czech, a. s. e Distributor pro 
ČR: IDG Czech, a. s. e Lokalizace: kompletní e Inter- 
net: www.gamestar.cz e Multiplayer: ano © Mlini- 
mum: 150Kč/1 číslo e Doporučujeme: 1089 Kč/1 rok 


přesto je nový. Tento časopis je něčím 

zvláštní a zábavný. Samozřejmě nejde 
o speciální vydání časopisu Playboy, ale o Ga- 
meStar č. 59 (a jeho předchozí vydání). 
Asi to, čeho si po rozbalení a otevření nejdříve 
všimnete, bude nový design (na nějž upozorní 
už velký nápis na obálce). Je vcelku dobrý, až 
na to, že u recenzí vypadá „neukončeně“ a pů- 
sobí zde velký kontrast obrázků končících 
u kraje a textu ukončeného 1,5 cm od kraje. 
Předchozí design byl v tomto směru šetrnější 
a vypadal víc uhlazeně. Oproti tomu v Novin- 
kách a Hardwaru se celkový dojem zlepšil. 
U ČKD by tu chtělo „ztučnit“ červené nápisy. 
Také se říká, že soudit jenom podle vzhledu se 
nemá. A je to pravda. Obsah je totiž jako vždy 
ucházející (ačkoliv chyběly recenze na opra- 
vdové pecky). Z novinek se dá vyčíst, na jakou 
hru se má člověk těšit. Recenze jsou opět dob- 
ře zpracované, i když by mohly být řazeny pod- 
le procentového hodnocení. Hardware čím dál 
tím lepší, snad jenom ty herní sestavy... Zá- 


NM- se o žádného mladíka na trhu, ale 


SCREENSHOTY MĚSÍCE 


Jako každý měsíc jsme i tentokrát ze záplavy vá- 
mi zaslaných screenshotů vybrali dva nejzajímavější. 
Shodou okolností se jedná o obrázky ze stejné hry - 
konkrétně ze stále hodně oblíbeného GTA: Vice City. 
Šťastnými „típači“ jsou Honza Kaliberg z Dolní Rade- 
chové (1) a Honza Koňařík z Blanska (2). 
Oba výherci od nás samozřejmě dostanou 
za své úsilí originální hru. Tentokrát se jed- 
ná o titul Fallout Tactics, který do soutěže 
věnovala distribuční společnost CD Projekt. 
Výhercům gratulujeme. 
Pokud se chcete také zapojit do naší soutě- 
že, není nic jednoduššího, nežli típnout a po- 
slat nám povedený screenshot, který je ně- 


uamestar je 
© krátký 


gamestar není 
© vulgární 

© (snad) propadák 
© „vopruz“ 


© bez obstojné 
konkurence 
© se skvělou redakcí 


kladní sestava s monitorem za 28 450 Kč a ide- 
ální za 57 500 Kč? To je trochu moc. Základní 
herní sestava by měla stát okolo 20 000 Kč 
s monitorem a ideální 40 000 s monitorem. 
A také Tipy, triky, návody by mohly být jenom 
na CD/DVD s možností vytisknutí — uvolnilo by 
se šest stránek. V rubrice On-line byste mohli 
psát více o progamingu. 
Hrůza ale je, že se pořád provádějí změny. Jak 
se GS přizpůsobuje trhu. To je snad to nejhor- 
ší, chtělo by to nechat alespoň půl roku něja- 
kou stabilní podobu. 
Možná by se také hodila zmínka o CD/DVD. 
No, já teď mám předplatné na DVD přílohu 
(protože stačilo jednou vidět porovnání obsahu 
CD a DVD a bylo jasno), ale nemám DVD me- 
chaniku, tak to nemůžu zkusit... 
A na závěr věc osobního vkusu — editorial by 
možná vypadal lépe před obsahem. 

BicD 


VERDIKT: Jestli se budete rozmýšlet, 


jaký z herních časopisů si koupit, bude to 
určitě tenhle. Jj 5 
0 
Jo 
bb NOVÝ VZHLED 


Zdravím. Áááá nový vzhled. No, není to špatné. 
Jde o zvyk. Jenom mám pocit, že recenze jsou 
nějaké moc krátké a obrázky ze hry dost velké. 
Ale asi jde o zvyk. Neplánujete nějaký velký 
test DVD-RW mechanik? Mějte se fajn a vydrž- 
te, buďte stále dobrý časák na čtení a dejte po- 
zor, abyste nesklouzli do komerční podoby ja- 
ko konkurence. Vaše CD a DVD neznám, před- 
platil jsem si vás vyloženě jenom na čtení. 
MOZKIT 


Ahoj mOzkiTe! 

No, asi jde určitě o zvyk :o). A ujišťujeme tě, 
že recenze i další texty jsou stejně dlouhé ja- 
ko dřív. To, že jsou zároveň větší obrázky, je 
dáno tím, že jsme využili větší část prostoru 


k Ď 1 


čím vtipný, zajímavý nebo kuriózní. Podotýkáme, že 
byste měli posílat jen obrázky, které sami ukořistíte, 
a ne screeny, jež někde okopírujete nebo stáhnete 
z internetu. Také si dejte záležet, aby vtípek či zajíma- 
vost byly dobře patrné, ne skryté někde v růžku. 


stránky — například některé obrázky roztahu- 
jeme až úplně k okraji a také jsou nimi men- 
ší mezery než dříve. Čili — na stejném pro- 
storu stejně textu a více obrázků! Není to 
skvělé? A test DVD a DVD-RW mechanik 
chystáme, najdeš ho v příštím nebo přes- 
příštím čísle GameStaru. 


b» To JSTE SI TO ZAVAŘILI... 
Myslím tým: nový vzhlad = rózne názory = ve- 
la dopisov. Ja sa tiež pridám a to tým, že sa 
chcem vyjadriť k vašej novej grafike. Rozdelím 
to do bodov: 

1. Držím pred sebou zopár starších čísel GS, 
54-57 (k číslu b8 som sa nedostal) a GS 59. 
Hneď prvů vec, ktorú som si všimol, je sa- 
mozrejme obálka, na ktorů ste pripísali viac 
recenzovaných hier a na spodok niečo z ná- 
vodov a hardwaru. Najpodstatnejšia vec, 
ktorá odlišuje GS 59 od ostatných, je to, že 
staršie GS sa lesknů a vidieť na nich takmer 
každý odtlačok prstov. Takže chválim nový 
papier, pretože ak si nový GS prečíta ešte 
dalších páť mojich kamarátov, nebude vyze- 
rať, akoby ho chcel prečítať slepec. 

2. Keď som GS otvoril a trocha sa zahladel, pri- 
padal mi taký... volnejší, sviežejší, pretože, 
ako som si všimol, screenshoty ste viac roz- 
hádzali. V minulých číslach GS boli skoro 
všetky nad článkami. To mi pripadalo trochu 
tak, akoby sa tlačili jeden na druhého, ako 
dlaždice na chodníku. Taktiež som si všimol 
napríklad strany 76-77. Na jednej strane člá- 
nok a druhá je celá posiata screenshotami. 
Máže byť, ale toto neurobte pri nejakej sla- 
bej hre. Každý predsa uvíta stránku so scre- 
enshotami z Ha/fLifu 2 radšej ako z nejaké- 
ho 7ycoonu. Orámovanie textov a stránok 
ste zrušili, čo oceňujem, a pozadie stránok 
už nie je iba biele. Štýl písma sa mi viac pá- 
či ako ten starý pátkový. Len prosím vás 
neurobte to, že tam hodíte nejaké nadpisy 
alebo texty vertikálne, alebo nedajbože v ne- 
jakých vlnovkových tvaroch. Takisto to, že 
v článku vystriedate 20 štýlov písma. To by 
bolo ako smetisko. Tolko ku grafike. 

3. Teraz niečo k mojej oblúbenej rubrike Dopi- 
sy: chcelo by to trochu výraznejší nadpis, le- 
bo pri hladaní ich človek lahko prehliadne 
a nejaké úvodné slovo k tomu by sa hodilo, 
napr. kolko vám prišlo za mesiac dopisov. 


Své příspěvky posílejte na náš nový e-mail 
gsscreenyOidg.cz a nezapomeňte uvést svoji ad- 
resu, abychom vám v případě výhry měli kam poslat 
hodnotné ceny. 
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Skrátka, aby bolo vidieť začia- 
tok. Ináč, trochu mi lezú hore kr- 
kom dopisy typu „skráťte On-li- 
ne, predížte Hardware, predížte 
On-line, skráťte Hardware“. Tak- 
že chcem odkázať niečo dotyč- 
ným „tvrdohlavým čitatelom“, 
ktorí o tom nevedeli a odteraz už 
budú vedieť: V GS bola nedávno 
Velká anketa, kde sa vela ludí vy- 
jadrilo, čo by v GS malo/nemalo 
byť, a terajšie čísla GS sú vý- 
sledkom hlasovania, takže GS 
sme si zmenili v podstate všetci 
a tí, čo sa niečo nepáči, sa mu- 
sia prispósobit! 
Takže, už som sa upokojil, klávesni- 
ca je celá. Všimol som si aj to, že 
sa tu začala rozvíjať nejaká diskusia 
„Páliť, či nepáliť?“ No, neviem, po- 
dla mňa sa to do časopisu nehodí, 
na to sú diskusné fóra na webe. 
To je všetko, čo som mal na srdci. 
Tak sa držte. 
ZDRAVÍ VÁS SAYAN 


P. S.: Neviete niekto, prečo keď 
niekto hovorí v deme Spellforce, 
tak to znie, ako keby hovoril z jas- 
kyne? Vďaka. 


Ahoj Sayane, 

no, tak trochu jsme se zvýšeným 

počtem dopisů počítali a jsme rá- 

di, že nám čtenáři píší. 

1. Ano, říkali jsme si, že i obálka 
potřebuje změnu. Matná obál- 
ka nám připadá stylovější. 

2. Vidíš, pochopil jsi to tak, jak 
jsme to mysleli. Chtěli jsme 
design trochu odlehčit a taky 
jsme si uvolnili odstraněním 
rámečků a linek ruce a stránky 
už nevypadají snad tak jedno- 
tvárně. Jinak se stránkami pl- 
nými obrázků se samozřejmě 
musí zacházet jako s kořením, 
tedy opatrně a šetřit s nimi. 
Vertikálních nápisů se neboj, 
ten u úvodníku je skutečně je- 
dinou výjimkou v celém časo- 
pisu. A 20 typů písma na jedné 
stránce by použil jen šílenec. 
Ne, že bychom byli úplně nor- 
mální, ale tohle by bylo moc... 

3. No, máš pravdu. Nějaký úvod 
Dopisy opravdu potřebují. Dí- 
ky za inspiraci. A co se ohlasů 
na rozsah jednotlivých rubrik 
týče — jsme rádi, že má někdo 
takový názor jako ty. 

Díky za dopis a měj se. 


P. S.: Nám se nic podobného ne- 
stalo. Zkus překontrolovat nasta- 
vení zvukové karty, popř. nain- 
stalovat aktuální ovladače. 


») NESÍDLÍTE 

NA PSYCHIATRII? 

Zdravím redakci GameStaru, za 
prvé bych vám všem chtěl popřát 


hodně zdraví (hlavně duševního) 

a štěstí. Za druhé mám trochu otá- 

zek, návrhů, chvály a kritiky. 

1. Pokud je mi známo, tak je vaše 
redakce umístěna do zdravot- 
nického zařízení Lípa. Nejste ná- 
hodou v psychiatrickém odděle- 
ní, zaměření závislost? (neberte 
to vážně) 

2. Jste ke hrám opravdu přirostlí 
(populární a často viděný výraz 
v recenzích „hra vás chytne 
a nepustí“), nebo k nim máte 
čistě profesionální přístup? 

3. Jak se rozhodujete či jaké fakto- 
ry slouží k určení, co půjde na 
CD, co na DVD atd.? 

4. Je opravdu nutné, aby na zhruba 
každé třetí stránce byla reklama? 

5. Přemýšlíte o zavedení „miniGa- 
meStaru“? 

6. Co si myslíte o plných hrách 
v časopisech? Hodláte s tím ně- 
kdy definitivně přestat? 

7.Nešlo by alespoň naznačit, co 
na nás (čtenáře) chystáte do 
dalšího čísla? 

8. Obálka je super, recenzí je kvan- 
tum, CD je taky super, prostě 
všechno se mi líbí, jen tak dál! 

9. Dejte víc stránek na rubriku Do- 
pisy. Máte na ně sice čtyři strán- 
ky, ale na každé je reklama. Pak 
se nedivte, že se vám tam těch 
dopisů moc nevejde. 

10. Přichází vám do redakce hodně 

dopisů? Kolik? 

11. Zůstaňte u vtipných popisků ke 
screenům! Velice mě pobavil 
popisek ze hry he Simpsons: 
Hit 4 Run, kde je obrázek 
s kostrou na gauči a Homer ří- 
ká: „Promiň, Marge, trochu 
jsem se zdržel u Vočka.“ 

12. A na závěr: dají se kupovat ve 
vaší redakci stará čísla? 

S pozdravem, 
Váš věrný-nevěrný čtenář 
GLO[K 


PS.: Upřímně lituji korektorku, kte- 
rá musela opravovat tento dopis. 
Moc se jí omlouvám za ty hrubky, 
co jsem napsal. 


Ahoj náš věrný-nevěrný čtenáři. 

1. Je ti to známo správně. Umís- 
tění ve zdravotnickém zařízení 
samozřejmě není náhodné, jeli- 
kož každý člen redakce trpí ně- 
jakou duševní chorobou či 
úchylkou. Někteří z nás jich 
mají i víc, a bydlí proto přímo 
v Bohnicích, kde mají vyhraze- 
ný celý pavilon. (Teď schválně — 
jaká je pravda?) (A někteří se 
alespoň přestěhovali naproti 
redakci, aby měli psychiatric- 
kou pohotovost co nejblíže — 
pozn. Tomáš M.) 


2. Hry nás všechny fakt hodně ba-, 


ví, ale samozřejmě se na ně 


Soutěž o (nejen) ©- 


herní příslušenství a 


Logitech Logitech 


Chcete vyhrát skvělou kameru, herní myš nebo posilovač zápěstí 
od firmy Logitech (www.logitech.cz)? Pak neváhejte a zapojte 
se do naší soutěže. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, 
jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, 
bude o výhercích rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 31. března 2004 na adresu: 
GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo 
korespondenční lístek nezapomeňte označit heslem „Soutěž 
Logitech60"“ a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. 
Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení 
do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 


Otázky: 
1. Kdy jsme naposledy soutěžili o myš Logitech 
MX500, o kterou hrajeme i tentokrát? 
a) v GameStaru 57 
b) v GameStaru 58 
c) v GameStaru 59 


2. Jaké produkty mimo jiné najdete 
v sortimentu firmy Logitech? 
a) počítačové hry 
b) klávesnice 
c) desetistupňové pivo 


3. Hodil by se vám Gyrotwister na procvičování 
zápěstí? Proč? 


A o co hrajeme? 


Logitech Pocket Video 750 

Malá a lehká kamera s LCD displejem. Nahrávku 
ukládá na paměťovou kartu do formátu MPEG-4, 
samozřejmostí je výstup na televizi. Na 128MB kartu 
se vejde až hodina záznamu. 


Logitech MX500 
Optická myš, kterou používají 
i profesionální hráči, 
s nejlepším 
optickým 
senzorem 
na trhu. 


Gyrotwister 
Zařízení posilující 
zápěstí. Vhodné 

pro ty, kdo často 
pracují s myší. 


Hlasování pomocí SMS 
Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem 
— pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky 
(tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) 
na číslo 900 11 03 (platí pro všechny operátory). 


© Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH60 
ČísloOtázky Odpověď, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno 
a kompletní adresu ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH60 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS LOGITECH60 1 A 
SOUTEZ GS LOGITECH60 2 A 
SOUTEZ GS LOGITECH60 3 HODIL BY SE MI, JELIKOZ MAM 
UNAVENOU RUKU OD KAZDODENÍHO ZVEDANI PULLITRU 
SOUTEZ GS LOGITECH60 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 
320 00 PLZEN 


Turo sLužBu PROVOZUJE ATS PRAHA. PLATÍ POUZE PRO ČR. CENA JEDNÉ SMS JE 3 Kč. 


Hlasování pomocí. e-mailu 
Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat 
e-mail na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat 
heslo LOGITECH60. Do těla e-mailu napište pod sebe všechny tři 
odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


musíme dívat alespoň trochu s nadhledem, 
jinak bychom je konec konců asi nemohli 
objektivně hodnotit. 

3. Základ obsahu našich příloh tvoří DVD. 
Z něj pak následně vybíráme materiály na 
CD. Důležitou roli přitom hraje především 
atraktivnost obsahu a velikost instalačních 
souborů. Na CD zkrátka raději umístíme 
jednu rozsáhlejší demoverzi pro kvalitní ti- 
tul namísto čtyřech průměrných. 

4. No, reklama určitě není na každé třetí 
stránce. Jakkoliv bychom my, redaktoři, 
byli nejraději, kdybychom mohli celých 
140 stránek naplnit svým materiálem (he 
he - pozn. Mondy), nežijeme prostě v soci- 
alismu (naštěstí) a musíme brát v úvahu 
fakt, že je nutné vydělávat i reklamou. 

5. Zatím ne. 

6. Už od příštího čísla budeme měnit naší 
koncepci CD/DVD příloh, takže se nech 
překvapit. 

7. Vzhledem k tomu, že obsah do poslední 
chvíle měníme, aby byl co nejaktuálnější, 
není to tak jednoduché. Na druhou stranu 
zhruba dva týdny před vydáním časopisu 
už obvykle můžeš najít stručnou charakte- 
ristiku chystaného čísla na našem webu 
www.gamestar.cz, a to v levé části stránky. 

8. Díky za pochvalu. 

9. Tohle už jsme řešili několikrát. Jde o to, že 
dotazy a názory čtenářů se dost často 
opakují a neradi bychom se opakovali 
i my. Tento rozsah jsme navíc nastavili 
(respektive zachovali) na základě výsled- 
ků ankety, kde bylo mimo jiné možno hla- 
sovat i o tom, jakou rubriku zkrátit, pro- 


dloužit či zachovat. A navíc — v Dopisech 

můžeš najít soutěže, ne reklamy... a ty 

snad také potěší. 
10. Dopisů jsou řádově desítky, občas až 
stovky měsíčně. Dost jich chodí e-mai- 
lem, ale dostáváme i klasické papírové. 
:0) 
V našem vydavatelství (které, jak už jsi 
správně napsal, najdeš v areálu Lípa na 
adrese Seydlerova 2451/11, Praha 5, 
u metra Nové Butovice) si můžeš koupit 
nové časopisy a speciály nebo objednat 
předplatné i osobně. Máme samozřejmě 
k dispozici i některá starší čísla, ale po- 
kud máš konkrétní přání, měl by sis nej- 
prve zavolat nebo napsat na naše pro- 
dejní oddělení — telefon 257 088 161 nebo 
776 055 440, e-mail: predplatne Oidg.cz. 


11. 
12. 


P. S.: Cheche, dobře jí tak. Po dovolené v ltá- 
lii, kterou jí všichni závidíme, má jistě dost 
sil na opravu dopisů (zlomyslný Jíra). Přesně 
tak, v uších mi ještě zní šumění moře a v no- 
se mě šimrá vůně italské kuchyně... (zrelaxo- 
vaná Katka). Dobře ti tak, sama si za to mů- 
žeš (závistivý Tomáš M.) 


rozhodl jsem se napsat vám podruhé. Píšu 
opět pouze svůj názor, a tentokrát se budu vě- 
novat novému designu časopisu. 

Jednou vám přišel dopis, ve kterém pisatel 
první polovinu psal v bodech (číslice), poté se 
ale rozhodl, že takto dopis vypadat nemá. Do- 
pisy, které prý takto vypadají, jsou uspěchané 
atd., atd., atd., proto se rozhodl druhou polovi- 


DOPISY »» 


nu napsat tak, jak se má. | tu však napsal úpl- 
ně stejným způsobem, akorát místo číslic dělal 
odrážky. Nic proti němu, buďto měl smysl pro 
humor (což beru), nebo to byl úplný exot. 
Opravdu nechci nikoho urážet, ale pěkně jsem 
se tomu zasmál. 

Já to udělám pro větší přehlednost takhle. Tak- 
že k věci: 

Obálka: Té sluší nový design nejvíce — skoro 
nic se nezměnilo, že? 

Obsah: Hmmm, není to špatné. Vlastně se mi 
to docela líbí, ale ten červený rámeček měl být 
žlutý. Myslím tím tu barvu, která je v Novinkách 
(ne modrá). 

Editorial: Na tom se nedá nic zkazit, ale ob- 
rázek toho draka mě malinko rušil při čtení slov 
Jiřího Sládka. Já bych tam obrázek nedával vů- 
bec, nebo jenom něco v rámečku, čehož se 
zbytek časopisu pevně drží. 

Těšíme se: Tak tohle se vám povedlo (oprav- 
du helmu dolů). Tak žlutá pod textem a stylové 
zelené rámečky. Krásně se to četlo. 

Novinky a Insider: Možná o něco málo lep- 
ší než předtím, ale proč proboha měníte veli- 
kosti písma v nadpisech?! Ty modré a žluté rá- 
mečky jsou dobré. Nechápu ovšem, proč 
kill.switch, Age of Castles (ach jo), Starship Ty- 
coon (bez komentáře) a Vice City měly rámeč- 
ky bílé, když mohly být krásně žluté. 

Téma: Moc obrázků, které ruší tu trochu tex- 
tu. Je to kýč. Prosím o mohutné „Fůůj!“ 
Preview: Proč proboha všude jiná modrá? 
Sjednoťte to, ať všechna preview vypadají stej- 
ně. Nejvíce se mi líbilo (designově) Port Royale 2. 
Rozhovor: Ujde. 

Hlasování, Face to Face: Jo. 


Soutěž o 20 fantasy románů 
Warcraft: Vládce klanů 


Otrok. Gladiátor. Šaman. Náčelník. Tím vším byl tajemný ork jménem Thrall. Odmalička vychován krutými lidský- 
mi pány, kterým šlo jen o to, aby z něj vytvořili dokonalou zbraň. Oheň v Thrallově srdci a jeho výchova ho pře- 
durčily k osudu, který on sám teprve pomalu začíná chápat — vymanit se z pout a znovuobjevit starobylé tradice 
své rasy. Nyní se lidé dozvědí o jeho životních osudech. Hrdinský příběh o cti, nenávisti a naději je konečně tady... 


Chcete vyhrát napínavý román z fantasy 
prostředí Warcraftu? Pak se zapojte do 
soutěže, kterou jsme pro vás připravili 

s vydavatelstvím Fantom Print. Dejte si 
záležet na třetí otázce, pokud budou 
všechny odpovědi správné, bude 
rozhodovat originalita příspěvku. 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat 
e-mail na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy na- 
psat heslo WARCRAFT. Do těla e-mailu napište pod sebe všechny 
odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


Odpovědi zasílejte do 31. března 2004 na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 

158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte označit heslem „Soutěž 
Warcraft“ a k odpovědi připojte zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo 
e-mailu. Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat žádnou část této stránky. Hodně štěstí! 


Hlasování pomocí SMS 

Odpovědi můžete posílat i jednoduchým způsobem po- 
mocí SMS. Odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jedno- 
tlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo 9001103 
(platí pro všechny operátory). 

Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 3 Kč. 

Zprávu odešlete ve tvaru: SOUTEZ GS WARCRAFT Číslo- 
Otázky Odpověď. Jako čtvrtou esemesku zašlete jméno a kom- 
pletní adresu ve tvaru: SOUTEZ GS WARCRAFT 4 Adresa 


Například: 

SOUTEZ GS WARCRAFT 1 A 

SOUTEZ GS WARCRAFT 2 A 

SOUTEZ GS WARCRAFT 3 MAM ORKY DOCELA RAD, PROTOZE JSOU 
SVYM VZHLEDEM PODOBNI REDAKTORUM GAMESTARU 

SOUTEZ GS WARCRAFT 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


a) UFO 
b) Diablo 
c) NHL 


a) první 
b) druhý 
c) třetí 


= 


“ 6 
CHRISTIE GOLDEN 


Recenze: Ne. Prostě se mi nelíbí 
různě velké nadpisy dvěma odstí- 
ny. Designově se mi nejvíce líbila 
recenze na Anito. Takže bych ostat- 
ní udělal docela podobně, a ne jed- 
nu stránku textu a jednu stránku 
obrázků jako u /rackmanie. 
Budget: Pěkné, ale zase různě 
velké nadpisy, různé odstíny rá- 
mečků. Hezčí byla druhá stránka 
budgetů. Myslím to asi takhle: dva 
odstíny jedné barvy, tmavý a svět- 
lý. Světlý rámeček = tmavý nadpis, 
tmavý rámeček = světlý nadpis. 
Hry pro každého: Celkem OK. 
Mody: Platí to, co u budgetů. 
Žebříčky: Ano. 
On-line: Ano. 
Dopisy: Ano, ale měla tam být ji- 
ná barva, třeba zelená, protože čer- 
vená a oranžová byla v On-line 
a modrá v Hardwaru, ta žlutá by se 
špatně četla. Existují i jiné barvy, 
ale opovažte se tam jinou dát! Roz- 
bili byste celý design. 
Hardware: Opravdu skvělé. Tohle 
se povedlo. Není co dodat (máte 
tam zase nadpisy dvěma odstíny — 
odstranit). 
TechNews: Nestačil by zase jen 
jeden odstín modré a bílá? Bylo by 
to hezčí. 
Tipy, triky, návody, Obsah CD/ 
/[DVD a Vyhlášení soutěží: Viz 
Hardware. 
Takže co závěrem? No, když si za- 
hraji na učitele: GameStare, v tom- 
to pololetí jsi u mě spadl po vizuál- 
ní stránce z chvalitebné na dosta- 
tečnou, místy se slabým sněžením. 
Jestli se v příštím pololetí nezlepšíš 
tak...! Časopis je graficky přepláca- 
ný. V jednoduchosti je síla (a krása). 
Starý GameStar byl jednoduchý. 
Bude se mi po něm stýskat. 

VÁŠ BLUEER 


PS.: Nechci urazit vaše grafiky, de- 
signéry a další. Vím, muselo jim to 
dát pořádně zabrat, ale do mého 
vkusu se zkrátka netrefili. 


Ahoj Blueere, 
nezlob se, že neodpovíme na 
všechny body, ale vybereme je- 
nom některé z nich. A nemysli si, 
že jsme se nad připomínkami po- 
řádně nezahloubali, jenže vyrábí- 
me časopis pro víc čtenářů a mu- 
síme vzít v úvahu i jejich názor 
a také některé obecné zákonitos- 
ti platné při práci s grafikou. 

: Rámeček nebude žlutý, 
ne aneane. 

Obrázkem jsme chtěli 
oživit poněkud prázdnou a nud- 
nou stránku. (Nic proti tvým 
úvodníkům, Jíro...) 

: Všechny titul- 
ky stejně velké? Proč? A všechny 
rámečky nemůžou být žluté, bílá 
je taky barva. 


Mohutné „Fůúůůj“ nám 
stále zní v uších, zkusíme příště 
napsat víc textu. Ale kýč? To je 
silné slovo. 

Není všude jiná modrá. 
Jenom u/ of the Dragon a pěkně 
to ladí s obrazovou stranou vpra- 
vo, nemyslíš? 

Ano. Dva odstíny mod- 
ré používáme, aby byla stránka 
pestřejší. Divil by ses, jak to vy- 
padá s jedním odstínem. Zkouše- 
li jsme to. Se stránkou plnou ob- 
rázků jsme tušili, že šlápneme do 
vosího hnízda, ale nedá se nic dě- 
lat. Když je spousta podobných 
stránek za sebou, nějak se musí 
narušit jednotvárnost. 

S různou délkou názvů 
her je spojena i různá velikost ti- 
tulků. Proč byla hezčí druhá strán- 
ka? Vždyť jsou skoro stejné... 

Platí to, co u budgetů. 

Tak tomuhle moc nero- 
zumíme. Nějak jsi se v těch bar- 
vách zamotal. Máme tam dát ji- 
nou, nebo ne? Dobře, dáme. 

Děkujeme. Ale dvě 
barvy v nápisech neodstraníme. 
Kam bychom přišli, kdybychom 
měnili design v každém čísle? :-) 

Viz Hardware. 

Takže, co závěrem? Snažíme se 
neustále zlepšovat (fuj, to je ale 
otřepaná fráze), asi s námi nebu- 
deš souhlasit, ale snažili jsme se 
design pročistit a zjednodušit. To 
je právě ta potíž, čtenáři chtějí 
změnu, a když ji uděláme, ptají 
se, proč jsme nezůstali u starého. 


P. S.: Neboj, grafiky jsi neurazil 
a doufáme, že jsme ani my neu- 
razili tebe. Je vidět, že jsi se to 
snažil rozebrat do detailů, a to si 
zaslouží ocenění. Jenomže grafici 
jsou tvrdohlaví a stojí si za svým 
názorem. Jedině další reakce čte- 
nářů ukáží, jestli mají pravdu. 


Odpovídali Jiří Sládek, 
Pavel Mondschein, 

Libor Vacata, Tomáš Mayer 
a Kateřina Švejdová 


Soutěž o "5 originálních her 


Chicago 1930 v čestiné 


zete vyhrát žhavou novinku Chicago 19 
„ kterou jsme pro vás připravili v 
Projekt. Dejte s 
že budou vš 
originalita př 


ny odpovědi správné, bude o výhercích rozhodovat právě 


spěvku 


jte do 31. března 2004 na adresu: Gam 
b8 00 Praha b. Obálku nebo korespond 
značit heslem „Soutěž Chicago“ ak od di připojte 
žit můžete i pomocí SMS zpráv n 2-mailu. 
není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její 


nění lístek 


zení do soutě 
Hodně štěstí! 


k © 


Hlasování pomocí SMS 


Odpovědi můžete posílat i jednoduchým způsobem pomocí SMS. Odeš čtyři 
esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo 
9001103 (platí pro všechny operátory). 

Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 3 Kč 


Zprávu odešlete SOUT 
Jako čtvrtou ese 
CHICAGO 4 Adres 


JTEZ GS CHICAGO CísloOtázky Odpo 
> jméno a kompletní adresu ve tve OUTE 
Například: 

SOUTEZ GS CHICAGO 1 A 

SOUTEZ GS CHICAGO 2 A 

SOUTEZ GS CHICAGO 3 NECHTEL, JELIKOZ BYCH ASI ZEMREL ZÍZNÍ 

SOUTEZ GS CHICAGO 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


a) za Spojence a Němce 
b) za mafiány a policisty 
c) za hokejisty a basketbalisty 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické 
pošty. Stačí zaslat e-mail na adresu 
a do předmětu zprávy napsat 

heslo CHICAGO. Do těla e-mailu napište pod 
sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno 
a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 
a) Robin Hood: 

Legenda Sherwoodu 
b) Robin Hood: Hoši v lese 
c) Robin Hood aneb Jde to i bez žen 


Procesor: 

AMD Athlon XP 2400-+ Box 
Intel Celeron 2,6 GHz 
Základní deska: 

Shuttle AN35 Ultra (NF2U, LAN) 
Micro-Star 848P Neo-LS 
Paměť: 

256 MB 333 MHz CL2,5 DDR 
256 MB 333 MHz CL2.5 DDR 
Pevný disk: 

Hitachi DeskStar 80 GB 
Zvuková karta: 

SB Audigy ES OEM 

Grafická karta: 

Sapphire Radeon 9600 SE 
DVD/CD RW: 

Teac DW-548D 


Ostatní: 

Klávesnice Multimedia 

Myš Genius NetScroll 
Optical USB 

Repro Inspire 5.1 P580 

FDD 

Skříň ATX, zdroj 300 W s PFC 


Cena (AMD Athlon XP) 
Cena (Intel Celeron) 


Monitor: 
19" CRT Hyundai 
10 0995 Flat 


Cena vč. DPH a monitoru 
Čena vč. DPH a monitoru 


3100 
3 200 


2 300 
2 800 


1300 
1300 


2 250 
1450 
3 300 


1900 


250 


350 
2 000 
350 
1500 


20 050 
20 650 


7300 


27 350 
27 350 


Procesor: 
AMD Athlon 64 3000+ Box © 8570 
Intel Pentium 4 3,0 GHz Box 8122 
Základní deska: 
Micro-Star K8T Neo FSR 3950 
Micro-Star Neo2-PFS 3.750 
Pamět: 
2x256MB 400 MHz CL2 DDR. 4300 
2x256MB 400 MHz CL2 DDR 4300 
Pevný disk: 
Maxtor DM Plus 6Y120M0 

(120 GB, 8MB cache, SATA) 3200 
Zvuková karta: 
SB Audigy 2 OEM 2 600 
Grafická karta: 
MSIFX 5700U-VTD 128 MB 6 570 
DVD RW: 
Lite-On LDW-451S (DVD+-RW) 3 600 
Ostatní: 
Logitech Black Internet 

Keyboard OEM 400 
Myš Logitech MX 500 1500 
Repro Creative Inspire 

T 5400, 5.1 2 850 
Čtečka MMC/SD/SM 3,5" 700 
Skříň AL751, zdroj 300 W s PFC 2 500 
Cena (AMD Athlon 64) 40 740 
Cena (Intel Pentium 4) 40 092 
Monitor: 
17" LCD Fujitsu 

Siemens P17-1 17.000 
Cena vč. DPH a monitoru 57 740 
Cena vč. DPH a monitoru 57 092 


Kde nakupovat? Výhodné ceny komponent nabízejí například www.czechcom 


puter.cz, www.alzasoft.cz či www.monima.cz. Za zajímavých pod 


naku- 


povat i u některých distributorů, např. na www.proca.cz. Drtivá většina těchto 
obchodů nabízí zasílání na dobírku. 


| 


x release 


4 „ou 
malá velká liška 
Předchozí sestavy Fox Computers, které se nám dosta- 
ly do spárů, byly bez výjimky výkonnými a velkými po- 
tvorami. Release se sice výkonem také řadí mezi špič- 
ku, jeho velikost tomu ale rozhodně nenapovídá. 


který je základem počítače 

Release, jsme se zmínili již 
minule, a to v článku o „barebone“ 
systémech. V útrobách černé 
skříňky, která svou velikostí stěží 
přerůstá běžnou krabici od bot, se 
ukrývá základní deska Shuttle s či- 
povou sadou nForce3, jež je 
schopná pojmout jeden z nejvý- 
konnějších procesorů současnos- 
ti: Athlon 64. Samozřejmostí je vel- 
ké množství integrovaných periferií 
— vedle poměrně kvalitního šesti- 
kanálového zvuku (pro běžné hraní 


ná novém Shuttle XPC SN85G4, 


i domácí kino rozhodně postačí) 
najdete na desce řadiče FireWire, 
IDE a SATA či výstupy a vstupy 
USB, FireWire a zvuku. 


bb NA VELIKOSTI 
NEZALEZI 

Jestliže sestava Release v něčem 
exceluje hned na první pohled, tak 
je to design. Nová skříň XPC firmy 
Shuttle je již tradičně vyrobena vý- 
hradně z hliníku, ten má ovšem 
tentokrát černý přeliv a doplňuje ji 
čelní panel ve stejné barvě. V hor- 
ní polovině akrylátové desky jsou 
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nenápadně umístěny dva sloty 
pro šest různých druhů paměťo- 
vých karet. Elegantním vzhledem 
se sestava Release hodí prakticky 
na libovolné místo (pracovna, lož- 
nice či obývací pokoj) — ovšem za 
předpokladu, že vám nevadí poně- 
kud ponuré zbarvení, které bohu- 
žel narušuje bílé čelo CD zásuvky. 
Je jasné, že tmavý design si do- 
slova vynucuje periferie a doplňky 
ve stejném odstínu, to ale naštěs- 
tí v současné době u klávesnic, 
myší či LCD monitorů nepředsta- 
Vuje žádný velký problém. 

U „designových“ sestav bývá 
nejčastějším . kamenem úrazu 
omezený výkon. Vzhledem k to- 
mu, že tyto počítače jsou často ur- 
čeny do kanceláří, reprezentač- 
ních prostor a bank, není hrubý vý- 
kon procesoru či grafické karty 
čujícími faktory bývají spíše 
vzhled, rozměry nebo hlučnost. 
Stejně tak bývá opomíjen kvalitní 


Elegantním vzhledem se sestava 
Release hodí na libovolné místo 
— ovšem za předpokladu, že vám 
| nevadí poněkud ponuré zbarvení. 


zvuk. Díky barebone systému 
Shuttle ale pro Fox Release nic 
z klasických omezení designových 
PC neplatí. Do základní desky mů- 
žete osadit libovolný procesor 
Athlon 64 (momentálně máte na 
výběr z modelů 3000+, 3200+ 
a 3400+, ve Fox Computers stan- 
dardně osazují typ 3200+), až dva 
gigabajty operační paměti (k dis- 
pozici jsou dva sloty, jež není nut- 
né párovat); 3,5" pevný disk (maxi- 
mální dostupná kapacita je v sou- 
časné době 250 GB, testovaná 
sestava měla disk o velikosti 160 
GB) a optickou mechaniku (naše 


varianta byla vybavena DVD +/- 
RW mechanikou NEC). V AGP slo- 
tu byla osazena karta Radeon 
9600 společnosti Sapphire, použít 
můžete maximálně Radeon 9800 
XT (v případě karet nVidia lze sáh- 
nout po FX 5700 Ultra či FX 5950, 
pokud zabírá pouze jediný slot). 
Na internetu si pochopitelně se- 
stavu můžete nakonfigurovat pod- 
le přání. K dispozici je i PCI slot, 
do kterého lze zapojit například 
high-end herní (Audigy 2 ZS) či hi- 
-fi (M-Audio Revolution) zvukovou 
kartu nebo TV tuner. 


JAKO ZE ŠKATULKY 
Tím prvním, co vás při spuštění 
Fox Release překvapí, je hluk — 
přesněji řečeno jeho absence. Při 
zátěži hukot větráků o něco vzros- 
te (hlavní ventilátor, který chladí 
heatpipe systém i celý vnitřek skří- 
ně, má regulaci otáček upravova- 
nou podle teploty procesoru — mez- 
ní hodnoty lze přitom přednastavit 
v BlOSu), i pak je 
ale na velmi přija- 
telné úrovni, byť 
o něco málo vyšší 
než u „velkých“ 
počítačů Fox. 

Pohled do skří- 
ně odhalí úhledný 
pořádek — pravdou ovšem je, že 
v tomto případě odvedl většinu 
práce již Shuttle, neboť barebone 
sestava vychází z továrny hezky 
srovnána a všechny kabely jsou 
dodány v potřebné délce a úpravě. 

Výkon sestavy Release je veli- 
ce úctyhodný — Athlon 64 podpo- 
rovaný gigabajtem operační pa- 
měti se zkrátka nezapře. V herních 
testech však drží výsledky „při ze- 
mi“ grafická karta — ve 3D Marku 
2001 dosáhl počítač skóre 12 225 
bodů, 3D Mark 2003 pak naměřil 
3360 bodů. Radeon 9600 je sice 
cenově dostupné řešení, na kte- 


rém si zahrajete prakticky libovol- 
nou hru, s ohledem na výkon pro- 
cesoru bychom ovšem raději voli- 
li z řady 9800 či 9800 Pro. On-line 
konfigurátor naštěstí umožňuje 
snadné provedení takovýchto 
změn — nezbývá, než doufat, že se 
v nabídce objeví co nejdříve i lev- 
nější Athlon 64 3000+; ušetřené 
peníze za procesor (případně též 
za menší operační paměť) pak mů- 
žete snadno „převést“ na výkon- 
nější grafickou kartu, kterou pro 
náročné hry využijete lépe. 


NĚco ZA NĚCO 
Fox Release je fantastický počí- 
tač, který překvapí svým vzhle- 
dem a ohromí výkonem plně srov- 
natelným s „velkými“ sestavami. 
Za vzhled a rozměry je ale pocho- 
pitelně nutné zaplatit nějakou tu 
korunu navíc. Těžko odhadnout 
přesný rozdíl, myslíme však, že 
oproti klasickému PC přijde srov- 


DETAILNÍ POHLED 


£0x Release 
Malý počítač s velkým výkonem 
+ fantastický vzhled, 
výkon bez kompromisu 
= vyšší cena 
Fox Computers, www.foxpc.cz 


Cena: 54 290 Kč (vč. DPH) 


natelný Release zhruba o pět až 
sedm tisíc Kč dráž (totéž platí 
v případě, když si postavíte PC na 
systému Shuttle XPC SN85G4 sa- 
mi). Důležité ovšem je, že nemusí- 
te dělat žádné kompromisy po 
stránce výkonu. Záleží jen na vás, 
zda vám tento zhruba desetipro- 
centní příplatek za tu nádheru sto- 
jí. Podle našeho názoru ano. 
LUKÁŠ ERBEN 
04G0194 


NA SHUTTLE APC SM85G4 


»»| Zadní panel nabízí jak moderní, tak i klasická (legacy) rozhraní: dva USB por- 
ty a FireWire, PS/2 porty, zvukový výstup 5.1, optický vstup a výstup, sériový 


a paralelní port. 


»»| Na čelním panelu najdete výstup na sluchátka, vstup pro mikrofon a linko- 
vý vstup, dva USB porty a miniaturní FireWire port pro připojení videokamery. 
V horní části akrylátového panelu jsou dva sloty pro čtečky paměťových karet 
(SD, MMC, MS, SM, CF, MicroDrive) 


Snuť 


»»| J chlazení procesoru i celého vnitřku skříně se stará ventilátor připevněný 
k heatpipe systému, který odvádí teplo od procesoru. Další větrák je umístěn 
v relativně malém, ovšem výkonném (250 W) zdroji. 


»»| Dva sloty (AGP 8x a PCI) jsou sice poměrně těsné, vejdou se však do nich 
i celkem rozměrné karty jako Audigy 2 (PCI) či GeForce FX 5700 Ultra (AGP). 
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prescott: 


Že je výkon procesorů Pentium 4 postaven zejména na 
vysokých pracovních frekvencích, asi není třeba příliš 
zdůrazňovat. Ostatně již při uvedení prvních P4 před ví- 
ce než třemi lety se hovořilo o tom, že architektura Net- 
Burst byla vyvinuta právě pro kmitočet až nad hranici 5 
GHz. A právě k ní by v nadcházejících letech mělo smě- 
řovat nové, v pořadí již třetí Pentium 4 s kódovým ozna- 


čením Prescott. 


svěžme si lehce paměť: první 
0: 4 představené na 

sklonku roku 2000 se opíralo 
o jádro Willamette s 256 KB vyrov- 
návací paměti druhé úrovně. Zhru- 
ba o rok později se objevilo v po- 
řadí druhé Pentium 4, jehož jádro 
Northwood bylo vybaveno dvojná- 
sobnou vyrovnávací pamětí a v ná- 
sledujících měsících a letech obdr- 
želo drobná vylepšení v podobě 
vyšších frekvencí sběrnice či tech- 
nologie Hyper-Threading. Třetí ge- 
nerace Pentia 4 s jádrem Prescott 
přichází na trh nyní, více než dva 
roky po Northwoodu, a přináší 
překvapivě velké množství změn 
a inovací. Původně jsme se do- 
mnívali, že Prescott bude jen 


Neustálé zvyšování taktovací 
rychlosti by zřejmě se stávající 
architekturou nebylo možné, 

a v Intelu se proto rozhodli 
vnitřek Pentia 4 přepracovat. 


Northwood se zdvojnásobenou 
vyrovnávací pamětí (1 MB) a vyro- 
bený modernějším 90nm proce- 
sem (což umožňuje jak zvětšení 
cache, tak vyšší pracovní frekven- 
ci). Skutečnost je však poněkud 


odlišná — neustálé zvyšování takto- 
vací rychlosti by zřejmě se stávají- 
cí architekturou nebylo možné, 
a inženýři Intelu se proto rozhodli 
vnitřek Pentia 4 zásadně přepraco- 
vat. Prescott sice i nadále stojí na 
architektuře NetBurst, jedná se ale 
v podstatě o zcela nový procesor, 
který byl upraven tak, aby mohl 
v budoucnu dosahovat frekvencí 
v rozmezí 4-5 GHz. 


>b RYCHLEJI, 

ALE MÉNÉ PRACE 

V případě procesorů existují různé 
způsoby, jak dosáhnout co nejvyš- 
šího výkonu — jednou cestou je co 
nejvyšší pracovní frekvence (tímto 
směrem se ubírají výrobky Intelu), 
druhou představuje 
maximalizace množ- 
ství výpočtů prove- 
dených v jednom 
pracovním cyklu (to 
je cesta, kterou volí 
konkurenční AMD). 
Pokud problematiku 
procesorů sledujete 
blíže, pak asi víte, že množství prá- 
ce odvedené v jednom cyklu (1 Hz) 
i schopnost dosahovat extrémně 
vysokých frekvencí souvisí s tzv. in- 
strukčním „potrubím“ procesoru 
(pipeline). Zjednodušeně řečeno: 


Moderní CPU zpracovávají obvyk- 
le mnoho instrukcí současně, a to jak 
paralelně, tak v sérii. Jednotlivé vý- 

| počty jsou na sobě ovšem často zá- 
vislé. Aby procesor nemusel vždy če- 
kat na dokončení předchozích kroků, 
obsahuje speciální jednotky, které se 
starají o správné řazení příkazů do vý- 
početního „potrubí“, kde jsou rozdě- 
leny na menší části a zpracovány po 
jednotlivých dílech (přičemž se obvy- 
kle provádí několik instrukcí souběž- 
ně). Díky vzájemné závislosti je nutné 
výsledky mnoha logických operací 
odhadovat, aby bylo možné celou pi- 
peline co nejefektivněji zaplnit nový- 
mi instrukcemi ještě před dokonče- 
ním zpracování těch předchozích. 


čím delší jeho trubky jsou (čím více 
kroků či fází obsahují), tím si může- 
me dovolit vyšší taktovací rychlost. 
Daní za dlouhé potrubí je ovšem 
obvykle nižší hodnota IPC, tedy 
„práce“ odvedené v jednom cyklu 
(viz rámeček). 

Zatímco pipeline starších pro- 
cesorů jako třeba Pentium III mělo 
deset kroků, u prvních dvou gene- 
rací P4 šlo o dvojnásobek. Proto 
nebyly první procesory Pentium 4 
výrazně rychlejší než starší Pen- 
tium III pracující na nižším kmitoč- 
tu — stejný efekt ostatně způsobu- 
je, že například procesory AMD 
Athlon 64 3200+ jsou navzdory 
nižšímu taktu (rozdíl činí 1 GHz!) 
přinejmenším srovnatelné s P4 3,2 
GHz. To neznamená, že by byl je- 
den či druhý přístup (vysoká frek- 
vence P4 či vyšší IPC u Ahtlonu 64) 


| když jsou tyto odhady poměrně ús- 
pěšné, občasnému omylu se nelze 
vyhnout. V takovém případě je nutné 
sekvenci výpočtů zastavit, potrubí 
vyčistit a znovu naplnit. Čím delší při- 
tom „trubky“ jsou (čím více sekcí či 
kroků obsahují), tím déle trvá jejich | 
vyčištění a opětné naplnění. 

Výhodou dlouhého instrukčního po- 
trubí je, že umožňuje rozdělit výpočty © 
na menší části, které lze provádět 
rychleji (souvisí to i se složitostí ob- 
vodů na CPU), a tím dosahovat vyšší 
pracovní frekvence. Jeho nevýhodou 
je naopak nižší hodnota IPC, tedy po- 
čet instrukcí zpracovaných průměrně 
za jeden pracovní cyklus (díky větší 
„penalizaci“ za špatný odhad). 


lepší — jsou to pouze dvě cesty, jak 
dosáhnout optimálního výkonu. 


>> HLADOVÁ NOVINKA 

Pentium 4 „Prescott“ má instrukč- 
ní potrubí ještě delší — celkem 
o 31 krocích. To pochopitelně 
umožňuje snazší zvyšování frek- 
vence, ovšem za cenu dalšího po- 
klesu IPC. Existují pochopitelně 
způsoby, jak tento negativní efekt 
zmírnit či téměř eliminovat — patří 
mezi ně zvětšení vyrovnávacích 
pamětí, vylepšení jednotek pro 
odhad větvení či zvýšení výkonu 
vlastních výpočetních jednotek 
ALU. Prakticky všechny tyto po- 
stupy jsou v novém Pentiu 4 apli- 
kovány. Vyrovnávací paměť první 
i druhé úrovně byla zdvojnásobe- 
na (na 16 KB, respektive 1 MB), 
jednotky pro řazení (Schedule) 


Antivirový program je počítačový software jako 
každý jiný. To znamená, že jeho kvalita je přímo zá 
vislá na profesionalitě jeho tvůrců, záleží ovšem I na 
zvolené metodě pátrání po škodlivých kódech. Po 
stupů existuje několik a každý má své klady a také 
některé zápory. 

U antivirového programu mohou v zásadě nastat dvě 
základní chybové situace: jednak může za infikovaný 
soubor označit i takový, který je naprosto v pořádku, 
nebo naopak napadený soubor považovat za „zdra 
vý“. Abychom tyto situace snáze pochopili, musíme 


se podívat na jednotlivé metody, které antivirové 
programy používají 

Základní a nejjednodušší je klasické vyhledávání 
tedy pátrání po virech na základě podrobných popi 
sů. Software v takovém případě prohledává svou 
„kartotéku“, a pokud najde odpovídající kód, upozor 
ní uživatele. Výhoda tohoto postupu zpravidla spočí 
vá v naprosto minimálním počtu falešných popla 


chů, neboť velká pozornost 


se věnuje úplnému vy 
psání informací o konkrétním viru. Dále je zde díky 
přesné znalosti podoby víru vysoká úspěšnost pří 


léčení souborů. Nevýhod je ovšem více. Především 
si tato metoda těžko poradí i s nepatrně upraveným 
virem, totéž platí o neznámých škodlivých kódech 
Kontrola trvá dlouho, neboť je potřeba pohlížet na 
každý soubor jako na potenciálně nebezpečný a po 
rovnávat jej v databází s 
zejí v úvahu. Vznikají zde 
rání po polymorfních virech 
svou podobu 


emi údaji, které příchá 
ké určité potíže při pat 
tj. virech, které mění 


Velmi podobnou metodou, ale o poznání rychlejší, je 
skenování. U jeho zrodu stál geniálně jednoduchý ná 
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a odhad větvení (Branch Predicti- 
on) pracují efektivněji a jednotky 
ALU byly vylepšeny o některé no- 
vé funkce, jako je přímé celočísel- 
né násobení (Reduced Integer 
Muttiply), prováděné bez asisten- 
ce jednotek FPU. 

Jestliže si v nadcházejících 
týdnech půjdete koupit nový pro- 
cesor, je třeba se dobře orientovat 
v novém značení. Prescott je totiž 
uváděn na stejných frekvencích 
jako starší Northwood — přesněji 
na 2,8 GHz, 3,0 GHz, 3,2 GHz a no- 
vě též 3,4 GHz, typy s jádrem 
Prescott pouze nesou označení E 
(například Pentium 4 3,2E GHz). 
Nové procesory lze osadit do vět- 
šiny existujících desek s čipsety 
i865/875 a pravděpodobně i do 
některých motherboardů s čipse- 
ty jiných společnosti (například 
nový IGP čipset od ATI). V každém 
případě je však nutné nahrát no- 
vější BIOS, doporučujeme taktéž 
ověřit kompatibilitu na stránkách 
výrobce základní desky. Rychlejší 
varianty Pentia 4 (verze 3,6 GHz je 
ohlášena na druhé čtvrtletí), které 
budou vybaveny výhradně jádrem 
Prescott, již ale budou zřejmě vy- 
žadovat novou patici LGA-77b, 
a tedy i nové čipsety. Frekvence 
3,4 GHz tak bude nejspíše nejvyš- 
ší oficiálně dostupnou rychlostí 
pro Socket 478. Stávající patice by 
sice teoreticky mohla zvládnout 
i výkonnější Prescotty, vyšší poža- 
davky na napájení (Prescott totiž 


Pentium 4 „Prescott“ 


c pátrání 
Místo podoby 


prstu. Můž 


vbraných znaků je jako 
Metody vy 


škodný program 
ě jako vyhle 


ifikovaných kód 


po kroku 
e narazil na 


DOr | 


ech jen jejich některých 


ani mivaji pro- 


překvapivě „papá“ víc než North- 
wood) však bude nejspíš možné 
realizovat u silnějších modelů jen 
přes větší počet kontaktů. 


Pentium 4 2.8C (Northwood, 
512kBL2) 
»b PRESCOTT 
vs. NORTHWOO0D 
5 Pentium 4 3.2 (Northwood, 
Vzhledem k tomu, že Prescott 512 kB L2) 
se od Northwoodu značně liší, je 
porovnání výkonu obou procesorů 
v “ v * k Pentium 4 3.2E (Prescott, 
poměrně složité — je to jako hod- 1MmB L2) 
notit dva konkurenční výrobky, ne- 
boť kvůli odlišné architektuře vyni- 
4 Ya . vy pe Ž Pentium 4 3.4XE (Gallatin, 
ká každý z nich v něčem jiném. Vý- 2MB L3) 


kon nového P4 je negativně 
ovlivněn delším instrukčním po- 0 


3D Mark 2001 SE 


5000 10000 15000 


trubím, ovšem pozitivně se na 


něm podepisuje velká vyrovnávací 
paměť a změny v obvodech pro- 
cesoru. V některých testech tak 
vede Prescott, v jiných zas North- 
wood -— situace se navíc mění 
v závislosti na frekvencích. Zatím- 
co u pomalejších (2,8 či 3,0 GHz) 
má obvykle starší P4 menší ná- 
skok, u vyšších rychlostí je výkon 
mnohem vyrovnanější. Obecně 
lze ale říci, že v současných apli- 
kacích se P4 Prescott v průměru 
drží v těsném závěsu za starším 
P4 Northwood. Je ovšem pravdě- 
podobné, že. s příchodem progra- 
mů podporujících nové instrukce 


Pentium 4 2.8C (Northwood, 
512kBL2) 


Pentium 4 3.2 (Northwood, 
512kBL2) 


Pentium 4 3.2E (Prescott, 
1MB L2) 


2MB L3) 


Pentium 4 3.4XE (Gallatin, [© 


SPECapc, CPU Mean 


SSE3 a s nástupem rychlejších va- 


riant nového P4 se situace obrátí. 
Jestliže uvažujete o koupi no- 
vého PC s procesorem Pentium 4 
(či samotného procesoru), můžete 
klidně zůstat u Northwoodu. Ceny 
za oba typy P4 jsou stejné, je však 
možné, že starší model bude o ně- 
co levnější (nelze ale vyloučit ani 
opak). Investice do třetí generace 
P4 se dle našeho názoru vyplatí až 
s příchodem patice LGA-775 a no- 
vých čipsetů, které budou určeny 
výhradně pro Prescott — jejich ná- 
stup se očekává v průběhu jara. Ny- 
ní nezbývá než čekat na první vzor- 
ky Prescottu na frekvenci 3,4 GHz; 
srovnání s novým Athlonem 64 
3400+ bude jistě velmi zajímavé. K4 
LUKÁŠ ERBEN 

04G0195 


Internet Content Creation 


Celkové skóre 


Pentium 4 2.8C (Northwood, 512 kB L2) 
Pentium 4 3.2 (Northwood, 512 kB L2) 
BPentium 4 3.2E (Prescott, 1MB L2) 
Pentium 4 3.4XE (Gallatin, 2MB L3) 


musí jít zcela nezbytně o vi- 

rus, jedná se jen o „podezřelé instrukce“ 
Antivirové programy používají ještě některé další 
oodpůrné me například kontrolní součty. Tyto 
všem hlásí každou změnu v kontrolovaném soubo- 
byly schopné identifikovat její příčinu, 
o nějakých chybách v daném případě nelze 


se mu 
Druhou i ) možn 

soubor se už někdy s virem setkal — 
gram A jej tranil, 


antivirový pro- 
em ne zcela dokonale. Uži- 


vatel s antivirovým programem B (který viry vyhle- 
dává podle jiného algoritmu) se snaží soubor zkon- 
trolovat, přičemž se setká s varováním před napade- 
ním virem (v souboru zůstaly jen některé jeho ne- 

škodné části). Ten už ale byl dávno odstraněn 
Podtrženo, sečteno: antivirové programy jsou v sou- 
časné době na velmi vysoké úrovni a počet faleš- 
ných poplachů nebo naopak neodhalených li- 
h kódů je minimální. Ale stále platí, že i mistr te- 

dy utne 
Tomáš PŘIBYL 
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amd v roce 2004 


— hlavolam patic a procesorů 


Plány AMD pro rok 2004 vypadají celkem jasně: masiv- 
ní nástup Athlonu 64 a postupné vytlačování Athlonu 
XP do segmentu „levných“ procesorů. Zdá se ale, že 
nové Athlony 64 nám trochu zamotají hlavu. 


kaše: ke dvěma existujícím 

paticím (S940 a S754) přibu- 
de nová S939. Ta by měla v bu- 
doucnu představovat jedinou plat- 
formu pro „masové“ procesory 
AMD Athlon 64 a výkonné Athlon 
64 FX a definitivně je oddělit od tr- 
hu se servery a pracovními stani- 
cemi, kam jsou směřovány proce- 
sory Opteron. Jedná se o celkem 
logický a pochopitelný krok, který 
navíc poskytne 128bitové paměťo- 
vé rozhraní i běžným Athlonům 64. 

V současné době spočívá nej- 
větší odlišnost mezi Athlonem 64 
a variantou FX právě v rozdílné šíř- 
ce paměťového rozhraní (64 vs. 
128 bitů). Velikosti vyrovnávací pa- 
měti druhé úrovně, tzv. L2 cache, 
jsou s výjimkou nejlevnějšího Ath- 
lonu 64 3000+ stejné, tedy 1 MB. 
S příchodem nové patice S939 ale 
rozdíly zmizí. AMD se proto roz- 
hodlo, že do budoucna se bude 
klasický Athlon 64 od verze FX lišit 
zejména velikostí L2 cache — Ath- 
lon 64 bude vybaven 512 kilobajty, 
zatímco FX bude mít 1 MB. Proce- 


N::: < chodit okolo horké 


sory s menší cache pamětí jsou 
buď klasické ClawHammery, u ni- 
chž byla její polovina deaktivována 
(obvykle proto, že neprošla testo- 
váním), případně jsou vybaveny 
menším jádrem Newcastle, jež 
má pouze 512 KB. 

Samozřejmě, že některé mo- 
dely Athlonu 64 (konkrétně 3400+ 
a 3700+) budou díky pozvolnému 
nástupu nové patice existovat ve 
dvou variantách — S754 a S939, 
přičemž v prvním případě budou 
vybaveny 1MB cache, zatímco ve 
druhém pouze 512KB. U modelu 
3400+ celou záležitost komplikuje 
plánovaná existence dvou variant 
pro S754 — jedna verze, vybavená 
1MB cache, bude pracovat na 2,2 
GHz (ta se nám již dostala do ru- 
kou), zatímco druhá bude fungo- 
vat na vyšší frekvenci (2,4 GHz), 
zároveň však bude mít jen polo- 
viční cache paměť. Je přitom té- 
měř jisté, že každý z těchto tří pro- 
cesorů bude nabízet mírně odliš- 
ný výkon (pravděpodobně také 
v závislosti na použité aplikaci), 
správná volba bude tedy poměrně 


obtížná — a pochybujeme, že vět- 
šina uživatelů se bude schopná 
v případě modelů 3700+ a zejmé- 
na 3400+ snadno orientovat. 
Volbu může © pochopitelně 
ovlivnit i možnost rozšiřování, ač- 
koliv zůstává otázkou, nakolik rele- 
vantní takové hledisko je. Potenciál 
patice S754 končí v tomto případě 
na modelu 3700+, neboť to bude 
podle všeho nejrychlejší Athlon 64 
dostupný pro tuto platformu. S940 
je z tohoto úhlu pohledu poměrně 
nezajímavá, neboť nejrychlejším 
dostupným typem Athlonu 64 FX 
je již uvedený model 53. Oproti to- 
mu S939 pojme přinejmenším pro- 
cesory s. modelovým označením 
4000+ a navíc si poradí jak s kla- 
sickým Athlonem 64, tak i s výkon- 
nějším (a dražším) typem FX. 
První z Athlonů 64 3400+ 
(S754, 2,2 GHz, 1 MB) byl uveden 
na trh již počátkem roku spolu 
s modelem 64 FX53 (S940, 2,4 
GHz, 1 MB). Ve druhém čtvrtletí se 
dočkáme dvou zbývajících variant 
modelu 3400+ (tedy S754, 2,4 
GHz, 512 KB a S939, 2,2 GHz, 512 
KB) a dvou variant modelu 3700+ 
(S754, 2,4 GHz, 1 MB, a S939, 2,4 
GHz, 512 KB). Jistě bude zajímavé 
srovnání těchto procesorů mezi 
sebou a s případnou konkurencí, 
zejména s rychlejšími variantami 


AMD VS. INTEL 


www.amd.com 
www.anandtech.com 
www.x86-secret.com 
www.xbitlabs.com 


Informace uvedené v článku se 
zčásti opírají o neoficiální zdroje, 
nepotvrzené dohady či spekulace. 
Jejich přesnost a úplnost proto 
nemůžeme zaručit. 


P4 Prescott. Společně s nimi by- 
chom se měli rovněž dočkat vari- 
anty Athlonu 64 FX-53 pro S939. 
Další novinky se s největší pravdě- 
podobností chystají až na podzim, 
kdy by mohly být na trh uvedeny 
procesory s jádry Winchester (512 
KB) a San Diego (1 MB), vyráběné 
novým 90nm procesem (pravdě- 
podobně 3700+ a 4000+ a FX-55). 

Vzhledem k tomu, že nová pa- 
tice souvisí se změnami provede- 
nými přímo v procesorech (úprava 
paměťového řadiče), nebude zřej- 
mě nutné uvádět nové čipsety. 
Novinek se však přesto dočkáme 
— budou nutné přinejmenším 
s ohledem na příchod PCI-X. 

V nabídce pochopitelně zůsta- 
ne, pravděpodobně po celý letošní 
i příští rok, také Athlon XP Součas- 
né procesory s jádrem Thorough- 
bred B a Barton budou do budouc- 
na určeny zejména pro levnější PC, 
plánovány jsou ale i nové Athlony 
XP s jádrem Paris (vychází z A64), 
jež budou určené pro patici S754. 
Tyto modely ale budou vybaveny 
pouze 256KB cache a nebudou 
podporovat 64bitový režim. W 

LUKÁŠ ERBEN 
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Athlon 64 - výhled na rok 2004* 


Baě NK Ao 
1. čtvrtletí 2. čtvrtletí 3. čtvrtletí 4. čtvrtletí 


Athlon 64 FX-55 (2,6 GHz, 1 MB, "San Diego“ 


= a 
1. čtvrtletí 2. čtvrtletí 3. čtvrtletí 4. čtvrtletí 


Athlon XP 3000+ (777 GHz, 0,25 MB, "Paris" - vychází z A64) 
Athlon XP 3200+ (2,20 GHz, 400 MHz, 0,5 MB, "Barton" 
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intel v roce „zelené opice“ 


Dočkáme se letos čtyřgigahertzových procesorů? Jak dlouho nám ještě vydrží základ- 
ní desky s paticí S478 a k jakým závratným frekvencím se vyšplhají „rychlé“ Celerony? 


příchodem nového roku se 
pravidelně objevují spekulace 
7 nad plány výrobců proceso- 
rů. Nejinak je tomu i letos, takže 
jsme se pokusili sestavit z údajů 
oficiálních, neoficiálních i čirých 
spekulací, co nás vlastně čeká na 
poli Pentií a Celeronů v roce zelené 
opice (pokud neznáte čínský kalen- 
dář, vězte, že mluvíme o letošku). 


PRESCOTT: CESTA 
KE 4 GHz (A DÁL) 
Hlavní novinkou Intelu pro rok 
2004 je inovované Pentium 4 
s jádrem Prescott (více informací 
o něm najdete na straně 114). 
Podstatné je, že tento procesor se 
již na jaře dočká nové podoby - tři 
roky sloužící patici S478 nahradí 
nová s označením LGA775, chy- 
bět nebudou ani příslušné čipsety. 
Je vcelku pravděpodobné, že no- 
vé čipové sady budou pro Pres- 


Celeron - výhled na rok 2004* 


cott optimalizovány o něco lépe 
než současné 865/87b, což by se 
mohlo projevit v mírném nárůstu 
výkonu. Základní desky s novou 
paticí budou určeny výhradně pro 
procesory Pentium 4 a Celeron 
s novým jádrem Prescott, zatímco 
starší platforma S478 bude do bu- 
doucna vyhrazena pouze Celero- 
nům a v roce 2005 nejspíš defini- 
tivně skončí. 

Je téměř jisté, že při uvedení 
nové platformy LGA775b na trh se 
dočkáme Pentia 4 s frekvencí 3,6 
GHz, k dispozici budou i modely 
o rychlostech 2,8 GHz, 3,0 GHz, 
3,2 GHz a 3,4 GHz. O proceso- 
rech, jejichž prodej by měl odstar- 
tovat ve druhé polovině letošního 
roku, můžeme jen spekulovat — 
nejspíš se dočkáme Pentia 4 
s frekvencí 3,8 GHz a v samotném 
závěru roku i procesoru s kmitoč- 
tem dosahujícím magických čtyř 


Celeron 3,2 GHz "Prescott" (256 KB, 533 


Pentium 4 - výhled na rok 2004“ 


Pentium 4 2,8 GHz "Northwood" (0,5 MB 
Pentium 4 2,8 GHz "Prescott" (1 MB/533/bez 


Pentium 4 2,8 GHz "Northwood" (0,5 MB/566/bez 
7 B/800 
' 


Pentium 4 2,8 GHz "Prescott" (1 MB/80 
Pentium 4 2,8 GHz "Prescott" (1 MB/800 


Pentium 4 3,0 GHz "Prescott" (1 MB/800, 
Pentium 4 3,06 GHz "Northwood" (0,5 MB/ 


Pentium 4 3,0 GHz "Northwood" (0,5 MB 


Pentium 4 3,2 GHz "Prescott" (1 MB/800, 


Pentium 4 3,0 GHz "Prescott" (1 MB/800 
BUU 


Pentium 4 3,2 GHz "Prescott" (1 MB 


B/800 
Pentium 4 3,2 GHz "Northwood" (0,5 MB/800 
B/800 


Pentium 4 3,4 GHz "Prescott" (1 MB/800/ 
U 


Pentium 4 4+ GHz "Prescott" (1 MB/8 


* Založeno na neoficiálních údajích a odhadech. Konkrétní specifikace, dostupnost a termíny se mohou v průběhu roku změnit. 


U 
U 


miliard pracovních cyklů za vteři- 
nu, tedy 4 GHz. 


bb Co NA TO CELERON? 
Je veřejným tajemstvím, že Cele- 
ron už dávno není tím, čím býval 
dříve, tedy levnou a relativně vý- 
konnou alternativou k „plnohod- 
notnému“ Pentiu. Celerony s jád- 
rem P4 byly bohužel omezeny 
pouhými 128 KB L2 cache paměti 
a pomalou systémovou sběrnicí — 
výkonem tak často zaostávaly za 
P4 s frekvencí nižší o 500 či více 
MHz, v některých testech dokon- 
ce i za konkurenčním Duronem. 
Nové Celerony sice dostanou 
větší L2 cache — konkrétně 256 KB 
- tato výhoda ale bude „kompen- 
zována“ novým jádrem Prescott, 
které vzhledem k odlišné kon- 
strukci větší cache tak jako tak po- 
třebuje. Na otázku, jaký bude sku- 
tečný výkon těchto Celeronů, od- 


poví až první reálné testy letos na 
jaře. Zpočátku budou tyto proce- 
sory k dispozici ve variantách 2,53 
GHz, 2,66 GHz, 2,8 GHz a 3,06 
GHz (pro patici S478), ve druhé 
polovině roku se pak pravděpo- 
dobně dočkáme verzí o výkonu 
3,2 GHz a 3,33 GHz (pro patice 
S478 a LGA775). Nejrychlejším 
Celeronem se 128KB cache a jád- 
rem Northwood podle všeho zů- 
stane 2,8GHz varianta, která je do- 
stupná již nyní. 


)»P4 XE: 

ENFANT TERRIBLE 

Mezi ostatní Pentia 4 poněkud ne- 
zapadá jeden speciální procesor, 
který Intel představil jako hračku 
jména hráče. Pentium 4 Extreme 
Edition, vybavené obrovskou vy- 
rovnávací pamětí třetí úrovně, po- 
někud narušuje výkonnostní konti- 
nuitu, neboť to dokáže „natřít“ i P4 
Prescott na výrazně vyšších frek- 
vencích. Smyslem XE ovšem není 
konkurovat svým sourozencům, ) 
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nýbrž nabídnout nejvyšší možný 
výkon bez ohledu na cenu - ta je 
ostatně oproti nejvýkonnějším P4 
dvoj- až trojnásobná. Srovnání 
s „běžnými“ Pentii tak vlastně ne- 
ní na místě, poměřovat jej lze 
vlastně jen s Athlonem 64 FX. 


>) GRANTSDALE 

A ALDERWOOD 

Nové čipsety určené pro platfor- 
mu LGA775 ponesou označení 
i91b a i925X a bude se, vlastně 
jednat o logické nástupce výteč- 


AMD VS. INTEL 


ných čipových sad i865/i87b. Lev- 
nější i915 bude pochopitelně 
existovat v několika variantách 
(pravděpodobně 915P — nástupce 
865bPE, verze s integrovanou grafi- 
kou G, případně levnější varianty 
GV a GL). Je dokonce možné, že 
i915 najde využití i na deskách se 
starší paticí S478. Mezi zajímavé 
inovace patří podpora DDR2 pa- 
mětí, sběrnice PCI X či nový inte- 
bude zřejmě vybaven obdobou 
PAT a podporou ECC pamětí. Vý- 


creative pr 


Společnost Creative je vskutku věrná svému jménu — po- 
měrně často se pod touto značkou setkáváme s velmi 
tvořivými nápady. Tentokrát se v Creative podařilo zkřížit 


klávesy a klávesnici. 


rodikeys DM jsou již druhou 
ps: tohoto zvláštního kří- 
žence mezi klasickou počíta- 
čovou periferií a hudebním nástro- 
jem. Ta první se ale bohužel pro- 
dávala pouze za velkou louží, takže 
vás s Prodikeys můžeme seznámit 
až nyní. Má to ale i jisté výhody — 
verze DM byla oproti té předchozí 
v mnoha směrech vylepšena. 
Prodikeys vypadají na první po- 
hled jako nepříliš povedená multi- 
mediální klávesnice s několika po- 
divnými kolečky a přehnaně vel- 
kou opěrkou zápěstí. Právě ona 
opěrka ale skrývá to nejlepší: 
zmenšené tříoktávové piano. Pou- 
hým sundáním krytu tak vytvoříte 
z klávesnice klávesy a naopak. 
Používat můžete pochopitelně 
obojí současně, pro pohodlné 
psaní to ovšem rozhodně není. 
"Když už mluvíme o tom psaní, mu- 
síme Prodikeys DM pochválit — 
klávesnice je velmi dobrá, a jste-li 
odkojeni klasikami typu IBM a Key- 


tronic, bude vám nejspíš velmi vy- 
hovovat. Jestliže ale vyžadujete 
české popisky, budou vám v tom- 
to případě chybět (lze je sice dole- 
pit, v balení však nejsou). 
Nejpodstatnější jsou pochopi- 
telně schopnosti Prodikeys v ob- 
lasti přehrávání, výuky a tvorby 
hudby. Zkušenější uživatele nejspí- 
še překvapí rozhraní, které kláves- 
nice používá — k počítači se připo- 
juje pouze pomocí PS/2 konekto- 
ru. To sice znamená, že nemusíte 
mít zvukovou kartu s MIDI rozhra- 
ním, ale zároveň to může přinést ji- 
sté problémy s profesionálním 
softwarem (nakolik ovladač emu- 
luje skutečné MIDI, jsme nezkou- 
šeli). Potíže navíc nastanou v pří- 
padě, že chcete produkt připojit 
k některým moderním noteboo- 
kům, jež nejsou vybaveny PS/2 ko- 
nektorem. USB rozhraní by dle na- 
šeho názoru bylo lepší volbou. 
Vedle samotných MIDI klá- 
ves, jejichž velikost, zdvih a tuhost 


UULIOBÁ 
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znamným krokem vpřed bude také 
southbridge čip ICH6 — ten bude 
k dostání v různých variantách (na- 
příklad se čtyřkanálovým SATA RA- 
ID řadičem či integrovaným Wi-Fi). 

Je zřejmé, že ani v nadcházejí- 
cím roce se milovníci výkonného 
hardwaru nebudou nudit. Ačkoliv 
je možné, že některé termíny uve- 
dení novinek budou posunuty (ať 
už na dřívější či pozdější termíny) 
a jednotlivé specifikace se mohou 
změnit, nových čipsetů a výkonněj- 
ších procesorů se dočkáme zcela 


jistě. Nedávné cenové otřesy navíc 
srazily ceny Pentií 4 s frekvencí 3 
GHz pod hranici 10 tisíc Kč, je tedy 
velmi pravděpodobné, že na sklon- 
ku roku bude procesor Intelu 
s frekvencí přesahující 3 GHz u no- 
vého PC prakticky standardem. Je- 
diný velký otazník prozatím visí nad 
výkonem mových Celeronů s jád- 
rem Prescott. Na jeho zodpovězení 
si ale budeme muset počkat při- 
nejmenším do dubna, ne-li déle. |«« 
LUKÁŠ ERBEN 

04G0197 


odikeys DNÍ 


[ How Top | 


dd- 4) Ao 


Listen and farnili 


l jar mě er 


arize yourself vith the tune. Click SpaceBar to listen to the tune 


DISPLAY STAVE 


(W) stava (Treble 


CREATIVE 


P LILDKUUJI 


se přece jen skutečnému pianu 
moc neblíží, je klávesnice vybave- 
na i speciálními tlačítky, která 
slouží buď pro ovládání multimé- 
dií, funkcí Prodikeys, nebo je lze 
naprogramovat (ta jsou k dispozici 
tři). Na přibaleném CD naleznete 
dva programy: jedním je možné 
konfigurovat tlačítka, druhý slouží 
k práci s klávesami. 

Software Prodikeys nabízí po- 
měrně širokou škálu činností — od 
jednoduchého mixování rytmů 
přes sofistikovanější obrazovku 
pro přehrávání hudby až po část, 
ve které se můžete věnovat výuce 
hry na klavír. Ta probíhá celkem 
jednoduše. Nejprve si vybranou 
skladbu poslechnete, poté se na- 
učíte, které klávesy se používají, 
a následně se pokoušíte je přehrát 
ve správném pořadí a se správ- 
ným rytmem. Program přitom vy- 
hodnocuje vaši úspěšnost v pro- 
centech. Je ale škoda, že žádná 
z nabídnutých skladeb nevyužívá 
obouruční hru (můžete ovšem im- 
portovat libovolný MIDI či SEO 
soubor). Stejně tak trochu zamrzí, 


že zde chybí nějaká teoretická in- 
teraktivní průprava notovou osno- 
vou a dalšími základy spojenými 
s hudební teorií. Vůbec největší 
problém však představuje lokali- 
zace — jediný český text najdete 
v instalační příručce, v samotném 
programu už jste odkázáni na své 
znalosti angličtiny. To prakticky vy- 
lučuje mladší či méně zkušené 
uživatele — a právě pro ně jsou při- 
tom klávesy Prodikeys DM na- 
prosto ideální. 
LUKÁŠ ERBEN 
04G0198 


Klávesnice úspěšně zkřížená 
s MIDI klávesami 


+ výborné zpracování a funkčnost, 


možnosti přiloženého softwaru 
— software pouze v angličtině, cena 


Creative, www.creative.com 


Cena: cca 3800 Kč Kč (vč. DPH) 


-30 blaster 5 FX 5700 ultra 


V první polovině minulého roku se zdálo, že značka 
Creative ztratila zájem výrazněji se prosazovat na trhu 
grafických karet — pak ale dorazila novinka v podobě 
FX 5900 Ultra a krátce na to se pod stejnou značkou 
objevily na našem trhu i první karty s čipy ATI. 


ative se svého místa mezi doda- 

vateli grafických karet nehodlá 
vzdát, o čemž ostatně svědčí i no- 
Vinky uvedené na náš trh — 3D Blas- 
ter b FX 5700 Ultra nebo Creative 
Radeon 9800 XT (jeho krátký test 
plánujeme do následujícího čísla). 
Creative patří mezi společnosti, 
které u grafických karet razí takzva- 
ný systém ODM (Original Design 
Manufacturer). Ten je založen na vy- 
užívání kapacit velkých tchajwan- 
ských výrobců, kteří dodávají hoto- 
vé produkty různým společnostem, 
jež je následně distribuují pod vlast- 
ní značkou. Mezi tradiční producen- 
ty Creative patří firma MSI, a to již 
od dob GeForce3. Její nezaměnitel- 
ný rukopis ostatně odhalíte hned 
po otevření krabice s novou kartou 
3D Blaster 5 FX 5700 Ultra — kom- 


j: tedy jasné, že společnost Cre- 


Kapesních flash disků kom- 
binovaných s MP3 walk- 
many šmahem přibývá. 
Tentokrát naši pozornost 
zaujal přístroj značky Aip- 
tek, jehož cena je ve srov- 
nání s konkurencí o pár sto- 
korun bližší kapse běžného 
studujícího či školou povin- 
ného smrtelníka. 

iptek svou velikostí odpovídá 

zhruba dvěma přehrávačům 

MuVo — ostatně není divu, 
když se uvnitř ukrývají dvě AAA ba- 
terie. Kapacita testovaného mode- 
lu je 128 MB, což už pro běžné 
„naplnění“ na cestu do školy či 
práce stačí. USB konektor je sou- 


částí přehrávače, pokud však ne- 
máte v okolí USB portu dostatek 


binace červeného PCB a velkého 
kruhového chladiče ve zlaté barvě 
je prakticky ekvivalentem autogra- 
mu Micro-Staru. 

U grafických karet Creative 
patří k tradici minimalistická výba- 
va — s výrobkem dostanete pouze 
CD s ovladači a přiloženým soft- 
warem (v tomto případě plná ver- 
ze hry Gun Metal), stručnou doku- 
mentaci (která je též v češtině) 
a nezbytnou napájecí redukci. 

Samotná grafická karta zabe- 
re na rozdíl od některých modelů 
FX 5900 pouze jeden AGP slot — 
v těsnějších skříních ovšem může 
být problém s její instalací, neboť 
svými rozměry odpovídá GeFor- 
ce4 Ti. Během testovacího provo- 
zu se karta chovala vzorně, namě- 
řené výsledky se ale příliš nelišily 
od FX 5700 Ultra, jež se nám do- 


staly do rukou v minulosti. Hlavní 
kritérium při rozhodování o koupi 
tak může hrát jednak cena, jednak 
technická podpora a dokumenta- 
ce, která je u značky Creative do- 
stupná v češtině (linka technické 
podpory bohužel není bezplatná). 
S pozicí FX 5700 Ultra jako takové 
ale nejspíš dosti pohnou nové lev- 
né varianty FX 5900XT, které jsou 
obvykle jen o pár stokorun dražší 
— na jejich možnosti se podíváme 
blíže v příštím GameStaru. 4 
LUKÁŠ ERBEN 
04G0201 


FX 5700 pod značkou Creative 


+ česká dokumentace a technická 
podpora, poměr cena/výkon 

— vážným konkurentem jsou 
nové FX 5900 XT 


Creative, www.creative.com 


Cena: cca 5800 Kč (vč. DPH) 


aiptek MP-1003 


místa pro jeho snadné připojení, je 
dodáván též několikacentimetrový 
A-A prodlužovací kabel. Na samot- 
ném přístroji je celkem pět ovláda- 
cích prvků — třísměrné tlačítko pro 
přehrávání, dále pro nahrávání, 
změnu režimu (všechny soubory, 
jen MP3/WMA, jen záznamy dikta- 
fonu) a přepínač pro uzamčení pří- 
stroje. Modrozeleně podsvícený 
displej zobrazuje pouze číslo 
skladby a čas, nikoliv názvy soubo- 
rů či ID3 informaci. 

Výrobce již na obalu upozor- 
ňuje na fakt, že miniaturní MP3 
walkman/flash disk je vybaven 
sluchátky s integrovaným FM rá- 
diem. To je skuteč- 
ně pravda, sami by- 
chom to ale snad 
ani moc neinzero- 
vali, neboť nejlepší 
službu vám prokáží, 
vhodíte-li je hned 
po zakoupení do 
velkého kruhového 
pořadače pod sto- 


lem. Jejich mizernou zvukovou 
kvalitu totiž dokáže překonat jen 
ještě zoufalejší integrované FM rá- 
dio, které je napájeno z lithiové 
ploché baterie — obojí je dle naše- 
ho názoru zcela nepoužitelné. 

S kvalitními sluchátky (testo- 
vali jsme s plugy Sony MDR- 
EX70 a s otevřenými Koss Porta 
Pro) však Aiptek hraje velmi dob- 
ře. K dispozici máte i klasické 
efekty ekvalizéru (jazz, pop, rock 
apod.) - jejich aktivace je ovšem 
možná pouze při zastaveném 
přehrávání, nehledě na to, že bě- 
hem testu při zapnutém ekvalizé- 
ru jsme si u některých skladeb 
všimli mírného praskání. Dikta- 
fon funguje bez problémů — mik- 
rofon je dostatečně citlivý, aby 
zaznamenal mluvené slovo i na 
poměrně velkou vzdálenost. Po 
připojení k USB portu byl přehrá- 
vač bez nejmenších potíží rozpo- 
znán, přenosová rychlost čtení 
a zejména zápisu však nebyla ni- 
jak závratná (testováno na USB 


2.0, přístroj má ovšem pouze 
rozhraní 1.1). 
Kombinovaný MP3 walkman 
a flash disk Aiptek představuje 
o něco levnější alternativu k mo- 
delům renomovaných značek. Bo- 
hužel ne všechny avizované funk- 
ce pracují tak, jak bychom očeká- 
vali. Je tedy na vás, zda budete 
s ohledem na nižší cenu jeho ne- 
dostatky tolerovat. 4 
LUKÁŠ ERBEN 
04G0202 


USB flash disk/MP3 walkman 


+ solidní zvuk, diktafon, cena 
= nepoužitelná sluchátka, 
problematický ekvalizér 


ProCA, www.proca.cz 


Cena: 3500 Kč (vč. DPH) 
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Cenově dostupný DVD multire- 
kordér s velmi dobrými parametry 


+ podpora drtivé většiny formátů, 
rychlost zápisu, cena 
— menší softwarová výbava 


Elap, www.elap.cz 


Cena: 4500 Kč (vč. DPH) 


kutečnost, že se bezdrátová 
$+ Cordless Desktop Navi- 

gator řadí mezi levnější mode- 
ly (byť v nabídce Logitechu není 
zdaleka tím nejlevnějším typem), 
prozrazuje již barevné provedení — 
kombinaci černé, stříbrné a antraci- 
tové obvyklou u dražších klávesnic 
a myší, nahradila tradiční bílá se 
speciálními tlačítky ve stříbrném 
provedení. Výhodou ovšem je, že 
se tak tato sada hodí k PC a perife- 
riím klasické bílé či béžové barvy. 
Přijímač lze připojit buď do USB, ne- 
bo do PS/2 portů, přičemž pro 
zprovoznění základních funkcí 
(a pod Windows XP též speciálních 
tlačítek) není nutné instalovat ovla- 
dače. Přesto bychom to doporučo- 
vali — zpřístupní se totiž skutečně 
všechny možnosti výrobku. 


cordless desktop navigator 


Bezdrátové „desktopy“, tedy sady obsahující myš a klávesnici, se už pomalu řadí ke 
klasickému hardwaru. Po recenzi poněkud luxusního MX Desktopu s technologií 
Bluetooth od firmy Logitech pro vás tentokrát máme trochu skromnější a výrazně 
levnější sadu Navigator stejného výrobce. 


Myška dodávaná k sadě pou- 
žívá bohužel starší typ optického 
senzoru, nikoliv MX. Její rozlišení 
i odezva jsou sice na poměrně 
slušné úrovni, problé- 
my ovšem nastanou, 
pokud ji konfrontujete 
s povrchem, který je 
„hůře čitelný“. Do této 
kategorie patří zejmé- 
na lesklé a velmi tma- 
vé stolní desky, plochy 
s určitými barevnými 
strukturami a pochopi- 
telně sklo (s tím si však 
nedokáže poradit prak- 
ticky žádný optický senzor). Vyba- 
vení myši je v podstatě základní — 
dvě tlačítka a skrolovací kolečko, 
svým tvarem je vhodná pro pravá- 
ky i leváky. 

Klávesnice má klasické rozlo- 
žení, funkční klávesy ([F1] až [F12]) 
lze ovšem přepínat do speciálního 


režimu, kdy jim jsou přiřazeny funk- 
ce pro práci s poštou, dokumenty 
a soubory. Kromě toho zde jsou 
speciální tlačítka pro ovládání hlasi- 
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tosti, multimédií a dalších funkcí 
(celkem jich je osmnáct). Volba je- 
jich základního nastavení by však 
mohla být moudřejší — pochybuje- 
me, že by většina z nás často vyu- 
žívala on-line nákupy či webovou 
kameru, naopak kalkulačku potře- 
bujeme několikrát denně. Kvalita 


wireless desktop elite 


Microsoft patří mezi tradiční a velmi úspěšné výrobce 
periferií — byli jsme proto velmi zvědaví, jak si povede je- 


ou 


den z nejvyšších modelů bezdrátových „desktopů“ uve- 
dených na trh koncem loňského léta. 


roce bylo poměrně význam- 

nou událostí — vždyť Micro- 
soft prakticky kompletně obměnil 
své produktové řady klávesnic 
a myší. Herního hardwaru se to 
k našemu zklamání příliš netýkalo, 
Microsoft zřejmě veškeré své úsilí 
v této oblasti zaměřil na Xbox. 

Jak jsme již zmínili v úvodu, 
Wireless Desktop Elite je jedním 
z nejvyšších modelů bezdrátových 
desktopů. To ostatně odhalí již 
první pohled na černo-stříbrnou 
klávesnici, jejíž součástí je i opěr- 
ka zápěstí potažená imitací kůže. 
Druhý pohled však prozradí, že 
klávesy jsou odlity z poloprůhled- 
ného černého plastu a české po- 
pisky jsou z nepochopitelného dů- 
vodu ve tmavošedé barvě (a při 
horším osvětlení tedy prakticky 
nečitelné). Vlastní klávesnice je 
navíc poněkud „gumová“ a dispo- 
nuje poněkud netradičním rozlo- 


p: novinek v loňském 
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žením kláves [Insert], [Home] 


a [End], což zdatné písaře asi pří- 
liš nepotěší. Tyto nedostatky 
ovšem z velké části vyrovnávají 
výtečně umístěné a zvolené spe- 
ciální klávesy, s jejichž pomocí 
můžete ovládat multimédia, vyvo- 


lávat některé základní funkce či si 
k nim přiřazovat vlastní akce 
a programy (k tomu je nutné nain- 
stalovat ovladače). Na levé straně 
se navíc nachází scrollovací koleč- 
ko, které lze též naklánět do stran 
pro horizontální posun. Tlačítka 
pro uspání či odhlášení jsou 
moudře umístěna na pravé stra- 


ně, kde je menší pravděpodob- 
nost jejich nechtěného stisknutí. 
Ke klávesnici je dodávána myš 
Wireless Intellimouse Explorer 2.0 
— v současné době nejvyšší model 
myši od Microsoftu. Ergonomický 
tvar je uzpůsoben prakticky výhrad- 
ně pro praváky. Kolečko lze, stejně 
jako u klávesnice, naklánět do 
stran, poněkud nezvyklé je však je- 
ho tuhé a plynulé otáčení. Kromě 
zmíněných ovládacích prvků zde 
jsou ještě dvě tlačítka ovládaná pal- 
cem. Zpracování myši je 
na výtečné úrovni, což tro- 
chu kazí nový optický sen- 
zor, který nepatří mezi ab- 
solutní špičku (je „pouze“ 
nadprůměrný). Přesnost 
i odezva jsou vynikající, to- 
lerance k nekvalitním povr- 
chům už bohužel ne. Kon- 
kurenční technologie MX má 
v tomto směru výrazný náskok. 
Celá sada trpí jedním zásad- 
ním problémem: malým dosahem 
použité RF technologie. Signál se 
ztrácí již za hranicí jednoho metru, 
doporučená maximální vzdálenost 
od přijímače je 50 až 70 cm. Vy- 
zkoušeli jsme dokonce několik 


vlastních kláves je dle našeho ná- 
zoru o něco horší než u dražších 
modelů (MX Desktop), přesto je 
stále na velmi dobré úrovni. 
Dosah bezdrátového 
přenosu je v případě my- 
ši i klávesnice zhruba 
stejný — s novými baterie- 
mi je bezproblémová 
vzdálenost zhruba dva 
metry, maximum před- 
stavují zhruba tři metry. 
Cordless Desktop Navi- 
gator je poměrně jedno- 
duchá, ale solidní bezdrá- 
tová sada, která je pro 
běžnou práci s PC a občasné hra- 
ní zcela vyhovující. Náročnějším 
uživatelům bychom však doporu- 
čili jen o něco dražší Cordless 
Desktop MX, který nabízí podstat- 
ně vyšší kvalitu. | 
LUKÁŠ ERBEN 
04G0200 


Vyšší model bezdrátové klávesnice 
a myši se zajímavou cenou 


+ cena/funkce, rozložení 


speciálních tlačítek 
— dosah RF technologie, 
optický senzor myši 


Microsoft, www.microsoft.cz 


Cena: 2600 Kč (vč. DPH) 


různých modelů téže značky, ale 
situace byla vždy stejná. Takto 
malý dosah znamená, že přijímač 
musíte mít umístěn na desce sto- 
lu a alternativní způsoby využití 
(například ovládání PC z postele či 
pohovky) jsou zcela vyloučeny. 
Jestliže vám nevadí malý do- 
sah použité bezdrátové technolo- 
gie a smíříte se s některými nedo- 
statky klávesnice (průhledná tla- 
čítka, jejich netradiční rozložení) 
a myšky (senzor méně tolerantní 
k nekvalitním povrchům), předsta- 
vuje Wireless Desktop Elite výbor- 
ný poměr ceny, vzhledu a nabíze- 
ných funkcí. Špičkové úrovně ně- 
kterých konkurenčních modelů 
ale bohužel nedosahuje. 
LUKÁŠ ERBEN 
04G0199 


konnějšího procesoru dělil Ath- 

lon 64 FX-51 s Pentiem 4 XE 3,2 
GHz. Patová situace ale nevydržela 
příliš dlouho — spolu s novými pro- 
cesory Pentium 4 3,4 GHz bylo to- 
tiž uvedeno na trh i nové Pentium 
4 Extreme Edition pracující na stej- 
né frekvenci. 

Jestliže sledujete dění okolo 
nových procesorů, pak nejspíše ví- 
te, že za extrémní edicí Pentia 4 se 
skrývá jádro Gallatin — tedy upra- 
vený Northwood, jemuž byla při- 
dána třetí úroveň vyrovnávací pa- 
měti o velikosti 2 MB; a právě ta je 
zdrojem značného výkonnostního 
nárůstu. Nové EE vyhrává díky vyš- 
ší pracovní frekvenci valnou větši- 
nu testů, a může tak být označeno 


Pentium 4 
Extreme Edition 3,4 GHz 


j:: nedávno se o titul nejvý- 


NOVA HRANICE 


nová hranice: 3400 MHz 


Už se skoro zdálo, že postup směrem ke čtyřtisícové 
metě se v posledním roce zastavil — vždyť hranice tří gi- 
gahertzů (v případě AMD modelu 3000+) bylo dosaže- 
no již před rokem. V posledních týdnech to ovšem vy- 
padá, jako by závod o vyšší výkon začal nanovo. Spo- 
lečnosti AMD a Intel totiž představily nové procesory, 
jejichž společným jmenovatelem je číslice 3400 (+). 


za nejrychlejší PC procesor sou- 
časnosti (otázkou zůstává, jak 
dlouho si tento titul udrží). 

Říká se, že každá legrace ně- 
co stojí a v případě.P4 XE to platí 
do puntíku. Za nejvýkonnější mo- 
del totiž zaplatíte bezmála třicet ti- 
síc Kč bez DPH - tedy zhruba 


dvojnásobek ceny klasického Pen- 


tia 4 na stejné frekvenci. XE je tak 
spíš zajímavou raritou a hračkou 
pro naprosté fanatiky než proce- 
sorem pro běžné hráče. Zajímavá 
je jistě i otázka budoucnosti toho- 
to typu — jeho současná podoba je 
totiž postavena na technologii 
Northwood, jejíž frekvence už 
pravděpodobně neporoste. Bu- 
doucí Pentia 4 XE tak zřejmě bu- 
dou postavena na jádru Prescott, 
vybaveném větší cache pamětí. 
Ovšem kdy a v jaké podobě se 
jich dočkáme, zatím není jasné. | 


ový Athlon 64 se od předcho- 
M zího modelu liší prakticky 

v jediném bodě: frekvence 
vzrostla o solidních 200 MHz. Je 
vcelku milým překvapením, že mo- 
delový indikátor byl navýšen stej- 
nou měrou — AMD se zřejmě snaží 
držet značení svých nových proce- 
sorů poměrně při zemi, což je roz- 
hodně chvályhodné. Ostatní para- 
metry — tedy patice, velikost vyrov- 
návací paměti i paměťový řadič — 
zůstaly beze změn. 

Nový procesor nabízí pocho- 
pitelně vyšší výkon, rozdíl je při- 
tom v mnoha případech poměrně 
značný a nový Athlon 64 se do- 
konce v nejednom testu vyrovná 
verzi FX-51, která pracuje na stej- 
né frekvenci (FX má výkonnější 
128bitový paměťový řadič). Athlon 
64 je tak konkurencí „ve vlastní 


Athlon 64 3400+ 


stáji“. Tou nejvýznamnější změ- 
nou, která ovlivní všechny poten- 
ciální zájemce o nové PC či upgra- 
de, je však výrazné snížení cen po- 
malejších Athlonů 64, k němuž 
došlo jednak díky uvedení nového 
procesoru, jednak pravděpodob- 
ně též v reakci na výrazné snížení 
©en Pentia 4. Athlon 64 3000+ se 
tak spolu s 3gigahertzovým Pen- 
tiem 4 dostaly pod hranici osmi 
a půl tisíce korun — v současné do- 
bě se tak jedná o nejatraktivnější 
procesory pro výkonná PC. 

Nový Athlon 64 3400+ jsme 
bohužel neměli možnost srovnat 
s klasickým Pentiem 4 3,4 GHz ani 
s jeho novou variantou Prescott 
(procesor P4 Prescott 3,4 GHz bo- 
hužel nedorazil do uzávěrky časopi- 
su — přímé srovnání se tedy poku- 
síme připravit do příštího čísla), vý- 
sledky testů však ukazují, že si 
v herních benchmarcích vede vý- 
tečně. Je ovšem třeba pamatovat 
na to, že porovnání má smysl jen 
u některých her a testů — v mnoha 
případech totiž výkon omezuje ze- 
jména grafická karta, a reálná rych- 
lost u procesorů od 3000 MHz vý- 
še je tak prakticky identická. Na 
druhou stranu existují oblasti, ve 
kterých si tradičně lépe vedou pro- 
cesory Pentium 4 — jde zejména 
o renderování a kódování médií. kW 

LUKÁŠ ERBEN 
04G0203 
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Zatímco v průběhu vánočních svátků k nám mnoho dotazů nedorazilo (většina z vás zřej- 
mě bojovala s jídlem, cukrovím a návštěvami příbuzných, případně se věnovala důklad- 
né prázdninové pařbě Deus Ex: Invisible War), po Novém roce se s nimi doslova roztrhl 
pytel. Vedle těch tradičních, souvisejících se zlobivým hardwarem či upgradováním PC, 
nám přišly i méně obvyklé (příkon PC, ripování hudby z her). Adresa ckd©idg.cz je po- 
chopitelně otevřená všem dotazům — na ty související s okopírovanými hrami či „tech- 
nickou podporou“ ovšem z pochopitelných důvodů jako obvykle neodpovídáme. 


Volba grafické karty 


Potřeboval bych poradit, co si 
mám vybrat za novou grafickou 
kartu. Mám sestavu AMD Ath- 
lon XP 2000+, 512 MB DDR 
333 MHz, nVidia GeForce FX 
5200 a desku MSI s čipsetem 
VIA KT400. Počítač využívám 
především pro hry. Uvažoval 
jsem o kartách FX 5600, 5700, 
Sapphire Radeon 9600 Pro Fi- 
reBlade či Excalibur Radeon 
9600. Kterou byste doporučili? 


To záleží na dostupných finan- 
cích. Z uvedených karet bychom 
upřednostnili asi Sapphire Rade- 
on 9600 Pro FireBlade. 


Náhodné restarty PC 


Mám sestavu Athlon XP 
2000+, 256 MB DDR, základní 
desku Asus A7V8X, 80GB HDD 
Seagate a grafickou kartu ATI 
Radeon 9100 128 MB Vivo. Prá- 
vě grafika se zdá být původcem 
náhodných restartů PC, které 
nastávají u her Counter-Strike 
a Neverwinter Nights. Zhruba 
po hodině a půl se počítač vět- 
šinou samovolně vypne, při dal 
ším spuštění se intervaly zkra- 
cují (cca 20 minut). Lze to nějak 
odstranit tuningem grafické 
karty, nebo se mám rovnou po- 
ohlédnout po nové? 


Podobné chování bývá způsobe- 
no buď přehříváním (což je u rela- 
tivně slabé karty sice nepravdě- 
podobné, ale nelze to vyloučit), 
nebo vadnou součástkou. Na vi- 
ně však může být i přehřívání ně- 
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které jiné části PC. Nejprve bude 
dobré se ujistit (nahrazením karty 
za jiný kus „na zkoušku“), zda je 
na vině skutečně onen Radeon. 
Pokud ano, bude nejlepší jej re- 
klamovat, není-li v záruce, pak 
bude nutné koupit nový. 


Starší vypalovačky, 
čištění optiky 


Mám napalovačku Sony 40x 
x24x10 (kúpili sme ju pred 
dvomi rokmi), ktorá ešte cel- 
kom dobre vypaluje , ale v po- 
slednom čase robí vela chýb na 
CD-RW. Mám doma CD-RW 
značky Verbatim 1x-4x a Gi- 
gamaster 1x-4x, ktoré by ma- 
li byť dobré. Ak napálim dáta 
a pritom dám na koniec ešte aj 
kontrolu  zapísaných údajov 
(mám program Nero 5), tak mi 
niaku chybu nehlási, a po vypá- 
lení CD vie aj prečítať a nakopí- 
rovať na HDD všetko z CD. Keď 
to vypálené CD-RW dám do 
DVD mechaniky (Teac DV516-E 
16x48), tak to ešte horko ťažko 
prečíta, ale nakopírovať to na 
HDD už nevie. Skůšal som to aj 
u kamaráta (LG 52x), a ani je- 
mu to nechce nakopírovať na 
disk (vyzerá to tak, že to vie iba 
napalovačka). Mám čistiace CD, 
čím som už skúšal vyčistit aj na- 
palovačku, aj DVD-ROM. Je 
možné čistiť DVD-ROM a napa- 
lovačku týmto čistiacim CD, 
alebo na DVD je iné? Akým 
spósobom sa dá vyčistiť me- 
chanika mimo čistiaceho CD? 


Situace, kdy starší vypalovačka 
nahraje CD tak, že je přečte jen 


ona sama, není až tak neobvyklá. 
Mechanické opotřebení může 
způsobit menší přesnost při zápi- 
su, na RW discích s nižší odrazi- 
vostí se pak tento nedostatek 
projeví výrazněji než na CD-R dis- 
cích. Pokud jde o čištění mecha- 
nik (ať už CD či DVD) pomocí spe- 
ciálních čisticích CD na suché či 
mokré bázi, rozhodně doporuču- 
jeme je nikdy, opravdu nikdy ne- 
používat. Mnohá jsou určená pro 
stolní přehrávače, v nichž se CD 
otáčí jednonásobnou rychlostí, 
v DVD či CD mechanice mohou 
čisticí CD optiku poškodit. V sou- 
časné době je nejrozumnějším 
řešením mechaniku, jejíž schop- 
nost číst či zapisovat se rapidně 
zhoršila, buď vyreklamovat (je-li 
ještě v záruce), nebo nahradit no- 
vým typem. Optiku (čočku) je si- 
ce možné čistit ručně, vyžaduje 
to ale rozebrání mechaniky a mů- 
že to vést k jejímu zničení. 


Jak dostat hudbu 
z MfS: Underground 


Chtěl bych se vás zeptat, kde 
seženu nějaký prográmek, kte- 
rý dokáže „vytáhnout“ hudbu 


z her, ve kterých není uložena 
přímo v samostatné složce. 
Konkrétně mi jde hlavně o NS: 
Underground. 


Není nám známo, že by existova- 
la nějaká univerzální utilita pro „ri- 
pování“ hudby z her. Pro jednotli- 
vé tituly ale rozhodně podobné 
prográmky existují. Software pro 
vytažení muziky z MfS: Under- 
ground by měl být na adrese 
www.edgefiles.com/files/11222.h 


tml. Hudba se schovává v pod- 
adresáři SNDSTREAM v souboru 
STRM Music UGO MB.ast- z to- 
ho je nutné ji „extrahovat“ do 
WAV formátu, který lze vypálit na 
zvukové CD či převést do MP3. 


Problémy s SB Live 
pod Windows XP 


Mám taký problém s mojim 
Sound Blasterom Live! 5.1. Pri 
váčšine hier, ktoré podporujů 
technológiu EAX alebo hardwa- 
rovů akceleráciu zvuku, mi zvuk 
ide velmi divne, tzn. že mi ide 
napríklad iba hudba, no efekty 


vobec nepočuť. Dobrým príkla- 
dom je Rainbow Six 3: Raven 
Shield, v ktorom som tento pro- 
blém detekoval ako v prvom. 
Ak ho nehrám vo Windows XP 
ale vo Windovs Me, všetko je 
v poriadku. 


Rozhodně doporučujeme stáh- 
nout nejnovější. ovladače z inter- 
netových stránek www.creati 
ve.com - ty s největší pravděpo- 
dobností zmiňovaný problém od- 
straní. V případě, že je nelze od- 
stranit aktuálními ovladači, zbývá 
poslední možnost — vypnout ve 
hře EAX. Přijdete tak sice o pro- 
storové efekty, ale zvuk jako tako- 
vý by měl fungovat. 


Koupě nového PC 


Chtěl bych si koupit herní PC 
a rád bych znal váš názor. 
Jsem připraven investovat cca 
25 tisíc Kč (monitor mám -— 
Sampo 17), představoval bych 
si to takto: Abit NF7-S (jaký je 
rozdíl mezi S a SL?), Athlon XP 


2600+, 2x 256 DDR 333, WD 
80 GB 8MB cache, ATI Radeon 
9600 SE, pak nějaké 5.1 repro- 
duktory (silné s integrovaným 
zvukem), CD-RW, DVD, Genius 
NetScroll, multimediální klá- 
vesnici. 


Záleží pochopitelně na tom, co 
všechno lze do daného rozpočtu 
vměstnat. My bychom ale trochu 
přitlačili na grafické kartě (raději 
variantu Pro či XT, nikoliv poma- 
lejší SE), namísto samostatné 
CD-RW a DVD mechaniky by- 
chom zvolili kombinovanou me- 
chaniku DVD/CD-RW a výběr re- 
produktorů bychom. provedli 
podle toho, kolik peněz zbývá 
(pravděpodobně bychom volili 
mezi značkami Creative, Logitech 
a Hercules). Rozdíl mezi verzí 
S a SL je v přítomnosti integrova- 
ného LAN rozhraní u varianty SL 
(S značí Serial ATA řadič a SL Se- 
rial ATA řadič a LAN rozhraní). 


ňom som kúpil nový 

- AMD 2500+ Barton 

Box, základná doska Micro-Star 
K7N2, čipset nForce2. Mám 
768 MB RAM ton 400 
MFz a graficků kartu GeForce 
MX440 64 MB, AGP 8x. Mój 


prvý problém je v tom, že mi 
systém po nabehnutí ukazuje 


len 512 MB RAM. Mám Win- 


Windows Me sice poznají paměť 
větší než 512 MB, v takovém pří- 
padě však může docházet k pro- 
blémům. Porovnejte, kolik insta- 
lované paměti hlásí BIOS ihned 
po zapnutí PC a kolik operační 
systém. Mimochodem, jste si jist, 
že máte v PC samostatnou grafic- 
kou kartu? Není GeForce integro- 
vána v čipsetu nForce2? Pokud 
ano, bude část paměti rezervová- 
na pro grafické operace. V přípa- 
dě nForce2 je navíc dobré paměti 
párovat. Pokud je oněch 768 MB 
rozloženo do více než dvou kusů, 
je možné, že deska jeden z modu- 
lů nerozpozná (souvisí to s po- 
čtem banků na každém paměťo- 
vém modulu). S problémy ve hře 
I.G.l. vám neporadíme, neboť ne- 
tušíme, co může být jejich příči- 
nou. Rozhodně doporučujeme 
přejít na modernější operační 
systém (a ugpradovat grafiku). 


mám 1,7 GHz a 
Low a pri 800 x 


čo s tým? A eš- 
SB Liv 


Zaprvé, není 1,7 GHz jako 1,7 
GHz. Celeron na této frekvenci je 
nesrovnatelně pomalejší než Du- 
ron 1,6 GHz, nemluvě o Pentiu 4 
či Athlonu XP. Pokud tedy máte 
v PC Celeron, je možné, že na ně- 
které náročné tituly výkonem ne- 
stačí. V případě WS: Underg- 
round hraje navíc zásadní roli vý- 
kon grafické karty. Pokud máte 


např. GeForce4 MX či Radeon 
9100, tak vám nejspíš moc nepo- 
může ani snížení úrovně detailů. 


dows ) 
a hra 


ával nový 


DřE laji 


Problém může být buď v časování 
paměti (Latency — nastavuje se 
v BIOSu, doporučujeme ponechat 
na Auto), nebo v samotných pa- 
mětech, které nejsou kompatibilní 
vzájemně či s deskou (zjevně se 
jedná o dva moduly různé velikos- 
ti). Vzhledem k tomu, že máte pro- 
cesor s FSB pracující na 133/266 
MHz, nevidíme mnoho důvodů, 
proč nutit paměť pracovat rychle- 
ji, a tedy asynchronně — obvykle 
to nevede ke zvýšení výkonu, 
v některých případech je takové 
nastavení dokonce pomalejší. 


Překlenout. tak velkou vzdálenost 
bezdrátovou sítí je možné praktic- 
ky jen při přímé viditelnosti — an- 
tény Wi-Fi (nejlépe směrové) bys- 
te tedy musel umístit na střechu. 
Vybavení by přišlo (adaptéry, an- 
tény, kabeláž) zhruba na 5 až 10 ti- 
síc Kč v závislosti na potřebné ka- 
beláži k Wi-Fi anténám a na použi- 
tých adaptérech. Natažení kabelu 
na tuto vzdálenost by vyžadovalo 
instalaci minimálně dvou repeate- 
rů. V případě venkovní instalace je 
ovšem toto řešení prakticky ne- 
možné (potřeba licence), nemluvě 
o tom, že náklady by ve finále by- 
ly možná ještě vyšší. 
LUKÁŠ ERBEN 
04G0204 


| MP3 Compr 160kBi/0, 44.100Ha. Joint Sloeo,LAMEJ 


| Momaoo JS dk tomem  2s 
| none sál 
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Rozhbal si displej 


hi Společnost Philips ohlásila, že již do- 
káže rutinně vyrábět prototypy ultraten- 
kých velkoplošných svinovacích disple- 
jů, a tak se nyní vydává směrem k sério- 
vému procesu. Zmíněné obrazovky 
pracují na principu spojení aktivní poly- 
merové řídicí elektroniky s plochou re- 
flexního „elektronického inkoustu“ na 
extrémně tenké vrstvě plastu. Výhodou 
displejů je jejich velká plocha, nerozbit- 
nost a snadná přenosnost — lze je svi- 
nout do poměrně malé schránky. V divi- 
zi Philips Technology Incubator nyní na- 
víc vznikla interní firma Polymer Vision. 
Ta je schopna vyrábět velké matice poly- 
merových tranzistorů z TFT, které mají 


Hoop [i 

»i Umax v rámci distribuce značky Hoop 
prodává na českém trhu další model MP3 
přehrávače — Hoop Tiny 320. Oproti svým 
starším bratříčkům Dandymu a Minu si 
tento typ rozumí nejen s MP3 soubory, 
ale i WMA. Protože přehrávač splňuje 
specifikaci mass storage, můžete ho 
používat bez ovladače — pochopitelně jen 
v operačních systémech, které tuto funk- 
ci podporují. Hoop Tiny 320 tak může 
sloužit i jako externí přenosný disk. Na je- 
ho vnějších stranách naleznete připojení 
na sluchátka, linkový vstup, jogscroll 
a další ovládací prvky. Zařízení vydrží pře- 


= 


do značné míry identické elektrické 
vlastnosti. Od této schopnosti se odvíjí 
možnost modelování a konstruování ob- 
vodů naplno využívajících vlastností or- 
ganické elektroniky. Polymer Vision po- 
mocí této technologie produkuje aktivní 
organické displeje OVGA (320 x 240 pi- 


xelů) s úhlopříčkou 5 palců, rozlišením k 


85 dpi a poloměrem ohybu 2 cm. Dis- 
pleje jsou tvořeny zadní aktivní plochou 
o síle 25 mikronů, na níž jsou pixely říze- 
ny na bázi polymerové elektroniky, 
a 200mikronovou čelní plochou reflexní- 
ho „elektronického inkoustu“ vyvinutého 
společností E Ink Corporation. 4 
wvwww.philips.cz 


hrávat hudbu na jednu AAA baterii celých 
10 hodin. V přístroji se nachází integrova- 
ná flash paměť s kapacitou 128 MB, kte- 
rou lze dále rozšířit prostřednictvím karet 
Secure Digital. Displej je bodový a zobra- 
zuje názvy přehrávaných souborů. Zabu- 
dované FM rádio představuje příjemný 
doplněk pro uživatele, kteří jistě uvítají 
nejen aktuální zprávy o dění ve světě. Ve- 
stavěný enkodér MP3 zároveň umožní 
důležitou zprávu jednoduše nahrát. Další 
Variantou pro záznam je využití linkového 
vstupu. 4 


Wwvwww.umax.cz 


COPUTERS 


Disk se čtečkou f 


Společnost Western Digital představila zařízení 
Media Center, které v sobě sdružuje pevný disk 250 
GB WD Caviar SE, čtečku paměťových karet 8 in 1, 
rozbočovač USB 2.0 a Dual-Option Backup (záloho- 
vání ve dvou režimech). Media Center Western Di- 
gital tak je v současnosti jediným periferním zaříze- 
ním pro ukládání dat, které nabízí „vše v jednom“. 
Firma na trh dále uvedla nové externí pevné disky 
s rozhraním USB 2.0/FireWire s funkcí Dual-Option 
Backup. Tato úložná média s rozhraním USB 2.0/Fi- 
reWire jsou nabízena v kapacitách 
160, 200 a 250 GB. 

Systém Dual- Option Back- 
up firmy Western Digi- 
tal nabízí uživateli 
možnost zá- 
lohovat 


Apple iPod mini 


I Apple představil očekávaného menšího bratříčka 


úspěšného iPodu. MP3 přehrávač nazvaný prostě jen' 


iPod mini je jeho rozměrově i kapacitně zmenšenou 
verzí a přebírá od něj mnoho konceptů v ovládání, na- 
bídkách a funkcích. Základním úložným prostorem je 
tentokrát 4GB pevný disk, který pojme zhruba 1000 
skladeb v 70 hodinách nepřetržitého hraní, S rozměry 
91 x 51 x 12 mm a hmotností jen těsně převyšující 
100 gramů patří k těm menším diskovým přehráva- 
čům, mezi něž se řadí například i nové MuVo 2 od Cre- 
ative Labs. Výrobce dodává v balení kromě samotného 
iPodu mini také sluchátka, klip na opasek a napájecí 


data buď automaticky, nebo stisknutím tlačítka. Po- 
mocí průvodce nastavením si mohou uživatelé na- 
plánovat opakované zálohování — modré podsvětlení 
tlačítka pak signalizuje, že soubory budou ukládány 
automaticky. Media Center a nové externí pevné dis- 
ky jsou schopné archivovat data z více zdrojů, což vy- 
užijí uživatelé s větším počtem disků nebo osobních 
počítačů či notebooků. 
K vybavení zařízení Media Center a nových externích 
pevných disků patří vestavěný rozbočovač USB 2.0 
s portem USB 2.0 na čelním panelu, dva porty Fire- 
Wire, software Dantz Retrospect Express, 
průvodce © nastavením 
pro naplánování au- 
tomatického záloho- 
vání dat, ochrana 
dat pomocí funkce 
bezpečného vypnu- 
tí (Safe Shutdown), 
kryt odvádějící teplo 
a bezpečnostní uzamy- 
katelné konektory Ken- 
sington. 
www.westerndigital.com 


adaptér. Nechybí ani CD s programem iTunes pro Win- 
dows i Mac, kterým je možné nahrávat hudební sou- 
bory prostřednictvím rozhraní FireWire či USB 2.0. Ve- 
stavěná lithium-iontová baterie by měla udržet přístroj 
v chodu po dobu 8 hodin. 
Zajímavá je také softwarová výbava iPodu mini, která 
zahrnuje například hry, kalendář, kontakty a poznámky. 
Ve spolupráci s iTunes lze snadno vytvářet playlisty, vy- 
hledávat a přehrávat oblíbené skladby či obsah iPodu 
synchronizovat s počítačem. 

www.panasonic.cz 
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» PRESTIŽNÍ ZNAČKA POČÍTAČŮ 
> NINIMÁLNÍ CENY 


VÝBĚR Z PC SESTAV: *""""“ Přesné na míRu 


Hrot dv DXT prochází náročnými výstupnímí testy s 
ně vytaděným BlOSem a ztišeným chodem ventilátorů. 


DXT WORKSTATION © DXT BLUE LASER 
AMD Duron Intel Celeron 


les = | sti 

a t 
operační pamět | Z56MB DDR 
a“ 128MB DDR, sl pevný disk 40GB 


pevný disk 40GB ATA100, F " 
ATA100, FDD 3.6", p kvyš= 


3D fická kart 3D grafická karta 

= grafická karta up 64MB, 

| up 32MB, SB 3D GEDÍ 53541 surround, 

| stereo surround, puz © DVD-ROM, LAN 
LAN HIT SLEVA SLEVA 


od 260,-/měs. 
= DPM 7.010 


kec 9.490,- 
DXT GAMES 007 | DXT MANAGER 


AMD Athlon Intel Celeron 
XP 2500+ 2,6GHz 


operační paměť 
256MB DDR, 


operační pamět 
256MB DDR, 
pevný disk 80GB 
ATA100, FDD 3.5", 
3D grafická karta 


pevný disk 80GB 
ATA100, FDD 3.5", 
"3D grafická, karta 


pyzT=HEj GF 4 64MB, AGP, GF4 MX 64MB, 
SB 3D stereo SB 5+1 surround, 
surround, LAN, CD-ROM, LAN 


CD-ROM SLEVA SLEVA 


: 


DXT IRIDIUM 2800 ost RED DRAGON 


a|ntel Pentium 4 AMD Athlon 
2,8GHz XP 2800+ 333: 
rn aměť 3 operační paměť 
BW 256MmB DDR, : 512MB DDR, 
pevný disk 80GB ' pevný disk 12 
ATA100, FDD 3.5", ATA100, FDD 
3D graf. An Radeon 3D GeForce FX5600 


SE ooááotona | FE čStR nO 
LAN HT 

s po 

ETA POSMEN ADT 

„tip pozna) 25s) 269 

DOPRAVA ZDARMA 


„ A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 
A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNĚ NÍZKÉ CENY!! 


Z 271 742 467 


Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 


= Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 

- Kamenná 1, Tel.: 543 211 417, 776 149 814 
- Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 

+ Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
- Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 
- Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 

« 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 

« Masarykova tř. 28, Tel.: 585 423 895 

+ Pražská 590, Tel.: 495 535 754 

+ Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 

- Sokolovská 66, Tel.: 353 540 630 

- Husova 109, Tel.: 385 310 025 

- Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 

« Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 


© vedeny bez DPH, v kategorii silver, do 14 dnů 
AKE STI Pon koot oo dt nkatno. 6 40 
Kč. Tiskové © FM Studio 2004 


Ačkoliv je datadisk Fist A/pha o poznání jednodušší a hratelnější než původní Vietcong, není ani zdejší procházka 
zelenou džunglí určená pro úplné nováčky. S naším podrobným návodem obohaceným o detailně popsané mapy 


"by vám však neměl činit boj s vietcongskými bojovníky žádné větší problémy. 


w 
CLENOVÉ TÝMU 


Ve vašem týmu se postupně vystřídají tři prů- 
vodci, úkol však mají pokaždé stejný: zavést 
vás nejbezpečnější a nejkratší cestou k cíli a va- 
rovat vás před blížícím se nebezpečím. Jestliže 
se průvodce zastaví, znamená to, že buď je na- 
blízku nepřítel, nebo cestu blokuje past. Vzhle- 
dem k tomu, že nástrah je ve Fist Alpha pomá- 
lu, bude se většinou jednat o první zmíněný pří- 
pad. V takovou chvíli není od věci obětovat 
trochu času a námahy na průzkum okolí. Leh- 
něte si na zem, ostatním přikažte čekat a vy- 
dejte se na průzkum do vzdálenosti zhruba sto 
metrů. Když nikoho nenajdete, mělo by být 
bezpečné pokračovat dál — ovšem stále pod 
vedením obezřetného průvodce. 


2. Medik - Crocker 


Málokdy se vám podaří projít celou misí bez je- 
diného škrábnutí. Po lékárničce, kterou máte 
většinou ve výbavě, ovšem sáhněte jen v nou- 
zi nejvyšší (máte pouze jednu, další naštěstí 
můžete vzít padlým nepřátelům). Mnohem 
efektivnější je přivolat si medika, který vám zra- 
nění záváže. Míra uzdravení závisí na zvolené 
obtížnosti. 


3. Radista - Defort 


Ačkoliv to nemusí být na první pohled patrné, 
jedná se o jednoho z nejdůležitějších členů va- 
šeho týmu. Na zádech totiž nosí přenosnou ra- 
diostanici, s jejíž pomocí se můžete v přesně 
určených okamžicích spojit se základnou. 
A v čem je ta výhoda? Po každém rozhovoru 
s kapitánem Rosenfieldem se vám hra auto- 
maticky uloží. Pokud jste hráli původní Viet- 


1. Bouře nad džunglí 
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cong, jistě víte, že pozic na uložení posťupu 
v misi je málo (jejich počet se odvíjí od zvolené 
obtížnosti) a je nutné s nimi obezřetně hospo- 
dařit. Defort vám toto břímě alespoň částečně 
ulehčuje. . 


4. Ženista - Bronson 


Jeho dokonalá znalost výbušnin není zdaleka 
tak důležitá jako fakt, že nosí batoh plný muni- 
ce do všech myslitelných druhů zbraní. V mi- 
sích, kde vás nesmí nepřítel spatřit, jej moc ne- 
využijete, ale jakmile půjde do tuhého, budete 
rádi, že máte Bronsona po boku. Není nic hor- 
šího, než když vám uprostřed přestřelky do- 
jdou náboje. Překousněte tedy jeho občas je- 
dovaté poznámky a berte si od něj náboje co 
nejčastěji. Ostatně jak sám říká — čím více toho 
vy vystřílíte, tím méně toho on ponese. 


5. Kulometčík - Hornster 


Překvapivě nejméně platný člen vaší jednotky. 
Jeho kulomet je sice velice účinný, ale Hornster 
sám nemá žádné speciální schopnosti, a je zde 
tedy vlastně jenom „do počtu“. Ale co. To, že 
dokáže během několika vteřin vyčistit prales od 
nepřátelského neřádstva, se také počítá. 


PoPIS MISÍ 
1. MISE — BOUŘE NAD DŽUNGLÍ 


Tým: Douglas, Defort, Crocker, Nguyen 


6. Kde je pilot? 


Od místa, kde jste přenocovali (1), se nechej- 
te vést Nguyenem k vraku letadla (2). Dejte si 
pozor na pasti a raději jděte přesně za ním. Pi- 
lot u trosek není — včas se katapultoval a vítr jej 
odnesl o kus dál. Najdete zde ovšem několik 
nepřátel. Nguyen vás pak dovede k místu pilo- 
tova dopadu (3). Ani tam už ale není, zato se 
můžete setkat se skupinkou partyzánů. Je zřej- 
mé, co s letcem provedli — někam jej odvlekli. 
Musíte ho za každou cenu zachránit. Průvodce 
se vydá po stopách Vietcongu a dovede vás až 
na můstek (4). Zde převezměte velení a dojdě- 
te podél skály až k údolí. Jestli jste si hru neu- 
ložili, tak to rozhodně udělejte teď. 


7. Bitva v údolí 


Strhne se poměrně velká přestřelka, která je 
o to obtížnější, že si musíte hlídat kolegy, aby 
se vám nerozutekli. Jakmile totiž dojdete příliš 


daleko do údolí, spatří vás hlídka a hledaného 
pilota zastřelí. Snažte se tedy vylákat protivní- 
ky k sobě a likvidovat je jednoho po druhém. 
Když se vám nějaký spolubojovník vzdálí, oka- 
mžitě si jej pomocí klávesové zkratky přivolej- 
te zpět. 


8. Nepříjemný sniper 


Planina je volná, ale ještě stále nemáte vyhrá- 
no. Na skalním ostrohu totiž číhá odstřelovač 
(5). Máte tři možnosti. 1. Riskovat přímý střet, 
proběhnout údolím až k němu a hodit mu do 
doupěte granát. 2. Vrátit se a dostat se k němu 
zezadu směrem od potoka — i poté je ideálním 
způsobem likvidace ocelové vajíčko. 3. Vyplatí 
se však obětovat víc času a raději moc neris- 
kovat. Vraťte se k můstku, sejděte dolů k poto- 
ku a vystupte na skalní římsu, kde najdete dvě 
díry ve skále. Vstupte do té druhé (6), chodba 
vás dovede až k odstřelovači, kterému tak 
Vpadnete do zad. 


9. Osvobození pilota 


Teď je už v okolí klid, zbývá zachránit nešťast- 
ného pilota. Nejlepší je nechat svůj tým čekat 
pod skálou, kde číhal sniper, a plížit se o Sa- 
motě. Doplazte se až na malý horizont (7), od- 
kud jasně uvidíte hlídkujícího vojáka. Pečlivě za- 
miřte a jednou ranou jej usmrťte. Pak doběh- 
něte k pilotovi (8) a rozvažte jej. Za Defortovy 
asistence se spojte se základnou. 


10. Tak kde je ten vrtulník? 


Ještě stále však není konec. Odveďte celou 
skupinu na přistávací plochu (9) a připravte se 
na peklo. Začnou se sbíhat protivníci ze široké- 
ho dalekého okolí a vy je musíte odrazit. Dejte 
si pozor, útok se bude skládat z několika vln 
a nepřátelé budou postupovat jak údolím, tak 
směrem od potoka. Vydržte, nedovolte členům 
svého týmu se rozprchnout, a vyčkávejte příle- 
tu vrtulníku. Jakmile dosedne, se vším pře- 
staňte a nasedněte do něj. 


2. MISE — OPERACE ZLATÝ DAR 
+ VISUTÝ MOST 


Tým: Douglas, Defort, Crocker, Nguyen, Bron- 
son, později ještě průvodce Lim 


11. Setkání ve vesnici 


Od místa výsadku (1) jděte po cestě k vesnici 
(2). Nepřátelé zde žádní nejsou, takže se ujmě- 


2. Operace Zlatý dar 


te velení — průvodce by vás jen zdržoval. Pro- 
mluvte si s vesničanem a zamiřte ke staršinovi 
osady (3). Po rozhovoru napadne vísku Viet- 
cong. Odrazte dvě vlny útoku, pak se k vám při- 
dá Lim, který bude do konce této mise suplo- 
vat Nguyena v roli průvodce. 


12. Cesta roklinou 


Řekněte Limovi, ať vede celou skupinu. Neče- 
ká vás nic zvláštního — narazíte jen na dva ne- 
přátelské vojáky hlídkující na úzké lávce vedou- 
cí nad roklinou. Bezpečně dorazíte na konec 
kaňonu (4), odkud vás hra automaticky přene- 
se do další části. 


Z místa, na kterém se objevíte (5), můžete jít 
buď sami, nebo pod Limovým vedením až 
k můstku (6). Cestou se setkáte jen se slabým 
odporem, zato u mostu samotného to bude 
horší. Několik nepřátel je na vaší straně rokliny 
a nechutná spousta na straně protější. Dohro- 


3. Pandořina skříňka 


E, 


mady je zde zhruba dvacet nepřátel a při střel- 
bě přes propast se budete moci orientovat 
vlastně jen podle záblesků od výstřelů, takže 
počítejte s velkou spotřebou munice. Naštěstí 
je u vás Bronson, takže si můžete nafasovat 
další náboje. Až se vám podaří zničit odpor, za- 
volejte na základnu a přikažte Bronsonovi, ať 
můstek zaminuje. Jakmile bude hotov a všich- 
ni se stáhnou na druhou stranu, nechejte jej 
nálož odpálit a pokračujte dál. 


14. Léčka 


Pusťte Lima jako prvního. V úzkém kaňonu vy- 
cítí nepřátelskou léčku a poradí vám jít jinudy. 
Za žádnou cenu nepokračujte po cestě! Místo 
toho použijte úzkou pěšinku napravo (7), od- 
kud budete mít na protivníky dobrý výhled. 
| tak bude boj velice ostrý, zvlášť kvůli graná- 
tům. Vy jim sice třeba uhnete, ale vaši spolu- 
bojovníci nemusejí mít tolik štěstí. Doporučuje- 
me tedy hru před přestřelkou uložit. Až bude 
vzduch čistý, odejděte s týmem na místo, od- 
kud vás vyzvedne vrtulník (8), a rozlučte se 
s Limem, který se vrátí zpět do vesnice. 


3. MISE — PANDOŘINA SKŘÍŇKA 


Tým: Douglas, Defort, Crocker, Nguyen, Bron- 
son, Hornster (později Douglas, Bronson, 
Hornster) 


15. Let vrtulníkem 


V helikoptéře moc nehrozí, že by vás někdo za- 
bil, ale to neznamená, že se můžete flákat. 
Čím víc protivníků zabijete teď, tím méně prá- 
ce budete mít později. Záležet si dejte hlavně 
při čistění nádvoří chrámu, protože tam vám 
mohou nepřátelé docela dost zatopit. To se 
týká především odstřelovače ukrývajícího se 
na zastřešené terase hlavní budovy — pokud 
byste měli zabít jen jediného vojáka, snažte 
se, ať je to právě on. Jakmile začnete přistá- 
vat, dejte si pozor, ať nezabijete někoho ze 
svých spojenců — druhý vrtulník přistane 
o chvíli dřív než vy. To, co můžete zpočátku po- 
važovat za utíkající houf nepřátel, jsou ve sku- 
tečnosti vaši kolegové. 


16. Vstup do chrámu 


Od místa výsadku (1) se dostaňte libovolným 
způsobem k chrámovým vratům (2). Je na 
vás, zda to vezmete zleva přes pole, nebo rov- 
ně skrz vísku (my bychom doporučovali spíš 
ta pole). Až půjdete po schodech, nepřátelé 
vrata zavřou a vám nezbude nic jiného, než je 
vyhodit do povětří pomocí trhaviny C4. Vystří- 
lejte nádvoří a přesuňte se ke vstupu do pod- 
zemí (3). Ještě tam ale nechoďte, nejprve 
svolejte celý tým a zavolejte na základnu. Po 
schodech se vydejte až poté, co Bronson ho- 
dí dolů granát. Nezapomeňte si také rozsvítit 
baterku. 


17. Podzemí 


Společnost vám dělají Hornster a Bronson. 
Buďte opatrní, ať je omylem nezabijete — mo- 
hou se vydat jinou chodbou než vy a pak se 


z ničeho nic vynořit přímo proti vám. Pobijte 
všechny nepřátele a projděte každou ze zdej- 
ších chodeb. Nebojte se, není to žádné extra 
bludiště jako v předchozím Vietcongu. V jedné 
z místností najdete na stole složku papírů — ty 
vezměte s sebou. Pokud vám Bronson již ozná- 
mil, že je hotov, můžete se vydat zpět na denní 
světlo. Opět zavolejte na základnu a vydejte se 
k vrtulníku, který na vás bude čekat kousek za 
potokem (4). 


4. MISE — ÚTOK NA NU! PEK 


Tým: Douglas, Nguyen (později Douglas, 
Bronson) 


18. Noční hlídka 


Společně s Nguyenem zajděte za kapitánem 
Rosenfieldem. Pak se nechejte průvodcem od- 
vést k palpostu. Všimněte si, že vedle sebe 
máte několik různých zbraní a bednu s municí. 
Když budete včas a prozíravě svůj arzenál ob- 
měňovat, neměli byste mít žádné problémy. 
Nám se osvědčila kombinace odstřelovací 
pušky a granátometu. Pokud nebyl žádný ne- 


4. Útok na Nui Pek 


ji 
fi 


i 


přítel na dohled, používali jsme sniperku, šlo-li 
do tuhého, metali jsme granáty. Důležité je, 


aby se protivník nedostal k vašemu palpostu. 


Sice by se jistě našel někdo, kdo jej zlikviduje 
(základnu nebráníte sami), ale těsně před smr- 
tí by vám mohl nepřítel do okopu hodit sice 
malý, ale přesto výbušný dárek. Tu a tam si 
uložte pozici — dvěma až třemi savy nic nezka- 
zíte. Počítejte ovšem s tím, že nějaké budete 
potřebovat ještě později. Jakmile totiž dosta- 
nete rozkaz od kapitána Rosenfielda, musíte 
se stáhnout do zákopu a vyrazit s Bronsonem 
do protiútoku. 


19. Minové pole 


Dojděte s Bronsonem ke vstupu na minové po- 
le (1) a nechejte se jím odvést na druhou stra- - 
nu (2). Postupujte přesně v jeho stopách — jen 
on ví, kde jsou výbušniny nastražené. Pokud se 
na vašem radaru objeví nějaký nepřítel, tak si 
jej nevšímejte a jděte dál. 


20. Otravné minomety 


Jakmile budete v bezpečí, oznamte to kapitá- 
novi Rosenfieldovi a jděte s Bronsonem k mi- 
nometům (3). Očekávejte poměrně tuhý, 
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5. Operace Pěst alfa 


Á 


i když nekoordinovaný odpor. Chcete-li být dů- 
kladní, ničte vše živé kolem sebe — stejně bys- 
te to museli udělat později. Až budou nepřáte- 
lé mrtvi, dejte ke každému minometu jednu ná- 
lož C4 a kousek couvněte, ať vás následný 
výbuch nezasáhne. 


Po zničení minometů vám zbývá jediné — zlikvi- 
dovat zbytek nepřátel na kopci a v blízkosti zá- 
kladny (což jste možná už udělali). Jakmile bu- 
dete mít i tohle z krku, stáhněte se do základny, 
tentokrát ovšem běžnou přístupovou cestou, 
jakou si pro svůj útok vybral i Vietcong (4). 


5. MISE — OPERACE PĚST ALFA 


Tým: Douglas, Crocker, Defort, Nhut, Bron- 
son, Hornster 


22. Uprostřed džungle 


Jestli bude tato mise nejlehčí v celé hře, nebo 


motných. Podaří-li se vám proklouznout ze 
startovní pozice (1) až na konec (2) bez toho, 
že by vás někdo objevil, bude to brnkačka. Pad- 
ne-li jediný hlasitý výstřel, začnou se k vám 
sbíhat hlídky z celé mapy — a věřte nám, je jich 
opravdu hodně. 


23. Tiše a nebezpečně 


Chcete-li postupovat opatrně, předejte vedení 
Nhutovi. Kdykoliv se zastaví, lehněte si a snaž- 
te se najít protivníky. Nebude to vždy snadné — 
číhají skoro všude. Musíte je najít jako první 
a potichu zlikvidovat. 


24. Nahlas a vražedně 


Jestli nemáte na plížení zrovna náladu (ještě si 
ho užijete dosyta později), připravte se na jat- 
ka. Nepřátel je hodně a běží na vás ze všech 
stran, ovšem z vlastní zkušenosti můžeme říct, 
že to není nezvladatelné. Držte svůj tým po- 
hromadě — Bronson i Crocker budou mít plné 
ruce práce s přebíháním od jednoho spolubo- 
jovníka ke druhému. Pořád se snažte postupo- 
vat vpřed — nemá smysl pokoušet se za kaž- 
dou cenu pobít všechny Vietnamce. Občas se 
také podívejte na mapu. Pokud zjistíte, že od- 
chod z mise je poblíž, vezměte nohy na rame- 
na a utíkejte k němu. Přenesete se tak společ- 


ně se svými kolegy dál, kde už bude o pozná- 
ní klidněji. 


©. MISE — BATERIE POLNÍCH DĚL 


Tým: Douglas, Crocker, Defort, Nhut, Bron- 
son, Hornster 


25. Přerušené vysílání 


6. Baterie polních děl 


Od počáteční pozice (1) se vydejte směrem ke 
kaňonu (2). Tam někde v závětří nechejte čekat 
svůj tým a sami se plazte vyznačenou cestou 
ke vstupu do podzemí (3). Snažte se vyhýbat 
hlídkám, nevšímejte si ani odpočívající obsluhy 
kulometu. Nic nezkazíte tím, když si v polovině 
cesty hru uložíte — někdy se stane, že vás pro- 
tivníci objeví, jindy vás přehlédnou. U vstupu 
do bunkru zlikvidujte jednoho vojáka a dojděte 
do místnosti s rádiem (4), najdete ji pod scho- 
dištěm. Zabijte radistu a připravte nálož. Pak se 
vraťte ke vstupu do podzemí a zavolejte zbytek 
týmu. Teď už na nějakém utajení nesejde, tak 
vzhůru do toho. 


26. Sbohem, artilerie 


Dojděte k první houfnici (5) a přivolejte Bron- 
sona. Až bude u vás, řekněte mu, aby dělo zli- 
kvidoval. Stejný postup opakujte u druhé houf- 
nice (6). Počítejte s tím, že na vás budou po ce- 
lou dobu dotírat nepřátelé, ale není to nic, s čím 
byste si s pomocí celého týmu neporadili. Na- 
konec vás Nhut odvede k východu z lokace (7). 


7. MISE — OHNIVÉ PEKLO 


Tým: Douglas, Crocker, Defort, Nhut, Bron- 
son, Hornster 


27. Zabírání pozic 


Společně s Hornsterem a Crockerem se vydej- 
te z původní pozice (1) ke stanovišti první hlíd- 
ky (2). Vojáka potichu zlikvidujte, jeho místo 
zaujme Crocker. Pak se přes můstek (3) opatr- 
ně přibližte ke kulometnému hnízdu (4). Buďte 
opatrní — mezi bednami se ukrývá ještě jeden 
voják. Až budou oba mrtví, navždy umlčte i dru- 
hou hlídku (5), nahradí ji Hornster. Pak už zbý- 
vá na této straně jen jeden nepřítel. Připližte se 
k padlému kmeni na konci návrší, a když se bu- 
dete chvíli pozorně dívat, uvidíte jej (6). Pak 
stačí přesně zamířit a je s ním amen. 


28. Poslední přípravy 


Tím ovšem přípravy neskončily. Zabijte vojáka 
hlídajícího na ochozu nahoře na stromě (7) 
a protivníka číhajícího na cestě pod vámi. Tepr- 
ve potom můžete sejít dolů a po římse vyběh- 
nout na protější kopec. Tam opatrně zastřelte 
poslední hlídku (8) a přes evakuační zónu za- 
běhněte za Defortem. Ten vás spojí se základ- 
nou. Přípravy jsou hotovy, můžete se pustit do 
akce. 


29. Velké finále 


7. Ohnivé peklo 


Je sice možné hru dokončit pěkně potichu, 
ale zjistili jsme, že jít do toho s velkou pará- 
dou má také něco do sebe. Už samotný úvod 
může být hezky efektní — hoďte granát na cha- 
trč vietnamského velitele (9). Dům začne ho- 
řet a po chvíli v něm pohlavár nalezne poně- 
kud žhavý konec. Dole se samozřejmě strhne 
peklo, ale na vašem vyvýšeném postavení by 
vám nemělo hrozit žádné nebezpečí. Likviduj- 
te tedy nepřátele jednoho po druhém, a až do- 
jdete k názoru, že je tam docela klid, seběh- 
něte k základně. Dojděte do velitelství a po- 
sbírejte ze stolu papíry (jeden je i pod stolem). 
w Pak zamiřte k velké cisterně (10) a položte 


k ní C4, Zbývá jediné — stáhnout se do evaku- 
ační zóny (11) a přivolat zbytek týmu. Nepřá- 
telé se pokusí o poslední symbolický útok, ale 
není to nic, z čeho byste si měli dělat těžkou 
hlavu. Gratulujeme. Právě jste dali vojákům Vi- 
etcongu co proto a základna na Nui Peku je 
zachráněna. 


PAVEL MONDSCHEIN 
04G0207 
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ARMED $t DANGEROUS 


V nabídce Options aktivujte položku Cheat 
a zadejte následující kódy: 


CHEAT ÚČINEK 

PRAYTOME nesmrtelnost 
SHIELDME nezranitelnost 
AMATINEE přístup ke všem filmům 
MISSIONS přístup ke všem úrovním 
NDMRBLTS neomezeně munice 
SHOESIZE velké boty 

EATGRENZ velké ruce 

VERYHIIO velké hlavy 
AMBULNCE doplnit zdraví 
SHOOTMOR doplnit munici 


BEYOND G00D 8% EVIL 


Tip 1: Snažte se mít u sebe v inventáři vždy 
dost lékárniček — v průběhu některých delších 
misí totiž žádné další nenajdete. 

Tip 2: Dávejte si pozor, abyste v boji nezasáh- 
li svého prasečího společníka. Ten sice úde- 
rem neutrpí žádnou újmu, ale nepřátelští útoč- 
níci rovněž ne. 

Tip 3: Někdy není nadcházející úkol zcela jas- 
ný. V tom případě skočte do vznášedla a vy- 
dejte se do Hyllisu. Zaprvé tam odhalíte někte- 
rá tajemství a'za druhé většinou také zjistíte, 
jak se bude příběh vyvíjet dál. 


CALL OF DUTY 


Hru spusťte s parametry „+set thereisacow 
1337 +set developer 1 +set sv cheats 1 +set 


monkeytoy 0“ (bez uvozovek). Klávesou [—] si 
pak během bojů můžete otevřít konzoli, do níž 
lze zadat některý z následujících cheatů: 


CHEAT ÚČINEK 

god nesmrtelnost 

give health plné zdraví 

give all plné zdraví, všechny zbraně 
notarget neviditelnost 

noclip procházení zdí 


CASTLE STRIKE 


Stiskem klávesy [Enter] aktivujte konzoli a za- 
pište do ní libovolný z těchto kódů: 


CHEAT ÚČINEK 

therock přidat 1000 kamení 
ent přidat 1000 dřeva 
gabriel přidat 1000 rudy 
dutyfree přidat 1000 zlata 
keepemcoming nezranitelnost 
iamsolame vyhrát misi 


COMMAND $£ CONOUER: 
GENERALS 


Vyznamenání a medaile dostanete pouze za ur- 
čité činnosti. V následujícím seznamu se do- 
zvíte, co musíte na bitevním poli udělat, abys- 
te byli náležitě odměněni. 


UDÁLOST ŘÁD 
vytvořit více než 


20 leteckých jednotek Řád letecké perutě 


vybudování všech 
superzbraní 
sestrojení více 
než 50 tanků 
zničení nepřítele 
za méně než 10, 5 


Řád apokalypsy 


Řád bitevních tanků 


nebo 3 minuty Bleskový řád 
zahrát si všechny ú 
bitevní mapy Rád vytrvalosti 


zvítězit po sobě ve 

3, 10 nebo 30 bitvách 
vítězství v čínské kampani 
vítězství v kampani GLA 
vítězství v americké 
kampani 


Řád úspěšnosti 
Rád čínské kampaně 
Rád kampaně GLA 


Řád americké kampaně 


CONTRACT J.A.C.K. 


V průběhu hry otevřete pomocí klávesy [T] che- 
atovací okno. Pak můžete zadávat následující 
cheaty: 


CHEAT ÚČINEK 
god nezranitelnost 
kfa všechny zbraně, 

plná energie a munice 
health 100 % zdraví 
armor nová neprůstřelná vesta 
nextmission následující mise 
guns všechny zbraně 
ammo plná munice 
poltergeist neviditelnost 
rosebud sněžný skútr 
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DEUS EX: INVISIBLE WAR 


Chtěli byste mít víc munice, lépe střílet a ještě 
k tomu všemu být nezranitelní? V tom případě 
si otevřete pro editace soubor Default.ini v ad- 
resáři hry a původní hodnoty nastavte na ná- 
sledující: 


Difficulty Al Damage Easy d=4.25 
Difficulty Al Damage Normal d=4.0 
Difficulty AI Damage Hard d=4.75 
Difficulty AI Damage Real d=4.5 
Difficulty Player Damage Easy d=0.0 
Difficulty Player Damage Normal d=0.0 
Difficulty Player Damage Hard d=0.0 
Difficulty Player Damage Real d=0.0 
Difficulty Accuracy Easy d=2.0 
Difficulty Accuracy Normal d=2.0 
Difficulty Accuracy Hard d=2.0 
Difficulty Aceuracy Real d=2.0 
Difficulty Ammo Mult Easy d=2.0 
Difficulty Ammo Mult Normal d=2.0 
Difficulty Ammo Mult Hard d=2.0 
Difficulty Ammo Mult Real d=2.0 


DUNGEON SIEGE: 
LEGENDS OF ARANNA 


V datadisku k vynikajícímu akčnímu RPG fun- 
gují stejné cheaty jako v původním programu. 
V průběhu hry zmáčkněte klávesu [Enter] a za- 
dejte některý z následujících cheatů. Pozor, ně- 
které musíte aktivovat přidáním znaménka [+] 
a poté vypnout znamenénkem [-. Příklad: 
„+zool“ (bez uvozovek). 


CHEAT ÚČINEK 

zool nezranitelnost 

version verze hry 

drdeath všechny vlastnosti 
na hodnotu 150 

sixdemonbag šest účinných 
vyvolávacích kouzel 

loefervision vypne mlhu 


xrayvision drátěný model (bez textur) 
minjooky zmenšení hrdinů 
maxjooky zvětšení hrdinů 
checksinthemail 9 999 999 zlata 
sniper všechny zbraně mají 
dosah 100 metrů 
movie nahrání filmečku 
rings aktivuje výběrové kruhy 
potionaholic pokaždé 3 supervelké 
nápoje zdraví a many 
EMPIRES: 
DAWN oF MODERN WORLD 
"% a - t * : 


Stiskem klávesy [Enter] aktivujte konzoli, do níž 
můžete zadat některý z těchto cheatů: 


CHEAT ÚČINEK 

noob zobrazení mapy, okamžité 
stavění, maximum surovin 

red bones maximum surovin 

pit stop doplnění paliva všem 


leteckým jednotkám 
zobrazit mapu 
zvítězit v misi 


homeland security 
shock and awe 


kung fu okamžité stavění 
republicans přidat 1000 zlata 
call boggy přidat 1000 jídla 
get stoned přidat 1000 kamene 
beaver přidat 1000 dřeva 


GTA: VIcE CiTY 


: A na 
Tip 1: Jedete-li z Prawn Islandu na předměstí, 
objeví se hned za mostem vpravo budova VCN, 
Vejděte do přízemí, a dostanete se na přistáva- 
cí plochu pro vrtulníky. Na severozápadní stra- 
ně se můžete skokem dostat do jednoho 
z oken. Za ním je malá místnost s menším vtíp- 
kem. 
Tip 2: Střílejte ze své odstřelovací pušky na 
Měsíc. Budete tak moci obdivovat tento satelit 
v sedmi různých velikostech. 


Tip 3: Poblíž staveniště mrakodrapu na Was- 
hington Beach se v pobřežních vodách koupe 
jeden Tommyho zákazníků s „betonovou krava- 
tou“. Pomocí optiky na odstřelovací pušce si 
ho můžete podrobněji prohlédnout. 

Tip 4: Severně od Washington Beach jsou po- 
topené vraky ponorky a nákladní lodě. Trosky 
dalšího tankeru jsou o kus dál na východ. 

Tip 5: Za své výkony dostane hrdina trofeje, 
které si vystaví ve svém bytě. 


VÝKON 

všech 100 balíčků 
mise s dálkově 
řízeným vrtulníkem 
mise ve filmovém 


TROFEJ 

zelená aztécká socha v hotelu 
dálkově řízený vrtulník 

v kuřárně ve Vercettiho rezidenci 
obrázky nahotinek 


studiu na všech zdech 

vítězství v Arena poháry ve Vercettiho 
Challenge rezidenci 

víc jak 45 bodů 

na střelnici pohár v hotelu 

mise TNT-Whiskey © dva sudy Boomshine v hotelu 


mise v klubu Malibu maska a peněženka v hotelu 


CHICAGO 1930 


k ř 
M ke < KOA 


Stiskněte klávesu [F11], napište některý z uve- 
dených cheatů a jeho zadání potvrďte stiskem 
klávesy [Enter]. 


CHEAT ÚČINEK 

GHOST neviditelnost 
IMMUNITY nesmrtelnost 

BINGO neomezeně munice 
MATRIX neomezeně zpomalení 


EZB přidat peníze 


WINNER zvítězit v úrovni 
1 AM THE WINNER © zvítězit v kampani 
DISPLAY zobrazit všechny NPC 
NUKE zabít všechny nepřátele 
v úrovni 
BUD SPENCER omráčit všechny nepřátele 
v úrovní 
LIONHEART 


Tip 1: V budově inkvizice jsou v jižním rohu fo- 
yer ukryty tajné dveře. Za nimi leží bedna. Kdy- 
koliv kolem ní půjdete, bude obsahovat vždy 
nový léčivý nápoj. 

Tip 2: Na jižní zdi Torguemadova pokoje jsou 
rovněž tajné dveře. Abyste je mohli otevřít, mu- 
sí vaše schopnost otevírání zámků dosahovat 
úrovně 90. Za těmito dveřmi najdete dvě bed- 
ny, z nichž jedna obsahuje „Knihu století“. 

Tip 3: V da Vinciho dílně leží housle, na které 
si můžete zahrát. Kromě toho zde stojí i hou- 
pací kůň s nápisem „For Cecca, my childhood 
steed“. Jestliže zahrajete na housle postupně 
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BALDUR'S GATE || 


Jestliže si na začátku vytvoříte postavu elfa a pojmenujete ho Drizzt, můžete se připravit na překvapení: po 
výpravě do Underdarku potkáte proslulého rangera stejného jména. Jestliže budete mít méně než dvanáct 
bodů reputace, osočí vás z krádeže osobnosti a vyzve vás na souboj. 


CIVILIZATION III: PLAY THE WORLD 

Tip 1: Chcete mít místo postavičky krále slavného Elvise? Stačí hrát v den narozenin zmíněného zpěváka. 
Pro všechny, kteří si nemohou na toto datum vzpomenout — je to 8. leden. A jestli se vám nechce rok čekat, 
prostě si upravte systémové nastavení času. 


Tip 2: Fanoušci s megalomanskými sklony mohou zkusit postavit tolik měst, aby došla všechna jména, 899ECLIPSE Eclipse 
která jsou k dispozici. Názvy se pak budou opakovat s označením „New“. Pouze Konstantinopol se v tomto 371IMPREZA Impreza 
směru liší — čeká vás „Not Istanbul“. 222LANCER Lancer 
922SENTRA Sentra 
Gornic || 667TIBURON Tiburon 
Na místě, kudy v Hornickém údolí hrdina dříve přišel do starého tábora, můžete nyní s trochou šikovnosti 334MYGOLF Mygolf 
překročit skřetí palisádu. Za ní však nenarazíte na obávanou obranu skřetů, nýbrž jen štít s vysvětlením TIPEUGEOT Peugeot 
(v české verzi je text obohacen o dodatek překladatelů). Kromě toho zde leží mnoho NPC, jejichž inventáře TTIRX7 RX7 
jsou stále plné. Nestyďte se pěkně se zásobit. 350350Z 350Z 
111SKYLINE Skyline 
HALO 221MIATA Miata 
Tip 1: Na konci páté úrovně (útok na řídící centrum) si musíte sednout do jednoho vznášedla typu Ban- 200052000 S2000 
shee a letět směrem na řídicí centrum. Přistanete na prostředním ze tří můstků u brány, vystoupíte a musí- 889CIVIC Civic 
te běžet až na konec můstku. Teď začne hrát tichá hudba z Mythu, staré hry od vývojářů z firmy Bungie. 228SUPRA Supra 
Tip 2: V poslední úrovní se hrdina dostane ke druhé sérii tunelů (je to poté, co výsadková loď zamířila na 240240SX 240SX 
přistání). Běžte úplně doprava až k rozcestí. Zde běžte do slepé uličky, v jejímž středu si budete moci vy- 342INTEGRA Integra 
slechnout vtipný rozhovor jednoho Grunta. 239CELICA Celica 
GIVEMENISMO Nismo Sentra 
GIMMEPPABLO Petey Pablo 
CHEAT ÚČINEK GOTCHAROBZOMBIE © Rob Zombie 
AlllsRevealed můžete hrát všechny HAVYAMYSTIKAL Mystikal 
mise kampaně NEEDMYLOSTPROPHETS Lost Prophets 
SuperShopper vše upgradováno ALLMYLVLONEPARTS součástky první úrovně 
lamTheOne vítězství v misi ALLMYLVL2PARTS součástky druhé úrovně 
lamNotTheOne porážka v misi 
Omniscience zobrazit vše (zapnuto/vypnuto) N 
LayOnHands vyléčení všech jednotek N EVERWINTER N IGHTS: 
ManaBoost maximální množství many HORDES OF THE UNDERDARK 
Manaking nekonečně mnoho many 7 
BlingBling 10.000 zlata 
Coinage 1000 zlata > 
i KingMe rytíři na vysoké úrovní 
tóny C, E, C, C, A, teleportujete se do da Vinci- LevelLord zýšení úrovně Lordů 
ho tajné místnosti a získáte 1000 bodů zkuše- MaxKnight rytíři na nejvyšší úrovni 
nosti. Za třemi obléhacími stroji stojí čtyři bed- SirKnight zvýšení úrovně rytířů 
ny, z nichž jedna obsahuje kostěné žezlo. Bu- LetThemEatCake zvýšení úrovně jednotek 
dete-li jej mít u sebe, zvýší se vám body za PowerBurst zvýšení úrovně jednotek 
myšlenkovou a kmenovou magii. StaminaBoost maximální vytrvalost jednotek 
StaminaKing nekonečná vytrvalost 
Pause pauza (zapnout/vypnout) 
LoRDS OF EVEROUEST Help c od 
Čaé i i A * “ c S 
NEED FOR SPEED: Stiskem klávesy [—] vyvolejte konzoli, do které 
UNDERGROUND napište „DebugMode 1“ (bez uvozovek). Poté 
Přejděte do nabídky „Statistika“ a potom se © můžete použít některý z následujících cheatů: 
vraťte prostřednictvím klávesy [Delete] zase 
zpátky. Nyní můžete zadat některý z níže uve- CHEAT ÚČINEK 
dených cheatů. dm heal plné zdraví 
1 GiveXP 7£ přidat libovolné 
CHEAT UČINEK množství zkušeností 
GIMMESOMECIRCUITS všechny závodní dm god nesmrtelnost 
okruhy otevřeny dm givegold %* přidat libovolné množství zlata 
GIMMESOMESPRINTS všechny rychlostní SetCHA 7% nastavit charisma 
okruhy otevřeny . SetCON % nastavit odolnost 
A — GIMMESOMEDRAG všechny dragové SetDEX 7 nastavit obratnost 
Cheaty k této realtimové strategii ze světa okruhy otevřeny SetiNT % nastavit inteligenci 
EverOuestu můžete zapsat, jakmile ve hře 119F0CUS Focus SetSTR %* nastavit sílu 
zmáčknete klávesu [—]. 893NE0N Neon SetWIS * nastavit moudrost 
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PRO EVOLUTION SOCCER 3 


Chtěli byste zvednout statistiky svých hráčů? 
Žádný problém. Prostě přejděte z hlavní nabíd- 
ky do editačního módu, aktivujte položku Play- 
er. Zde ve spodní části seznamu označte Enter 
Number a zadejte číslo 2999 — všechny vlast- 
nosti hráče se zvýší o pět bodů. 


RAILROAD TYCOON 3 


Stiskem klávesy [.] otevřete cheatovací okno, 
do nějž můžete zadat následující kódy: 


ÚČINEK 
přístupné všechny 
typy lokomotiv 


CHEAT 
trains are in my blood 


00ps srážka všech vlaků 

g0 go go vlaky jezdí dvojnásobnou 
rychlostí 

upgrade všechny vlaky vylepšeny 
na HST 125 

double shift dvojnásobná produkce 
surovin 

subsidy přidat milion dolarů 

bailout přidat deset milionů 
dolarů 

safety first vlaky se nesrážejí 

we have a winner vyhrát 

we have a winner Bronze vyhrát s bronzovou 
medailí 

we have a winner Silver vyhrát se stříbrnou 
medailí 


we have a winner Gold vyhrát se zlatou medailí 


SCHOOL TYCOON 

Během hry napište kód „IAMACHEATER“ (bez 
uvozovek). Poté budou fungovat následující 
cheaty: 


ÚČINEK 
ubrat peníze 
přidat peníze 
pohroma 


CHEAT 
[Ctrl] + [levý Shift] + [C] 
[Ctrl] + [levý Alt] + [C] 

[Ctrl] + [levý Shift] + [0] 


SILENT HILL 3 


Jak si v hororové hře od firmy Konami zpří- 
stupnit zbraně a docílit různých konců? To vám 
prozradí následující tabulka. 


PŘEDMĚT/ZÁVĚR: POŽADAVEK 

Světelný meč: zneškodnit více nepřátel v boji zblízka než 
střelbou 

Plamenomet: zastřelit víc nepřátel, nežli jich zneškodnit 
v boji zblízka 

Zlaté a stříbrné píšťaly: hodit kovovou píšťalu do kanálu 
a na otázky odpovědět „ne, ne, ano“ 

Nekonečně munice do samopalu: zneškodnit závěreč- 
ného protivníka v boji zblízka 

Normální závěrečná sekvence: ukončit hru bez přehna- 
ného počtu mrtvých nepřátel 

„Posedlá“ závěrečná sekvence: zneškodnit celkem více 
než 100 nepřátel, odpustit osobě v kostele, inkasovat ví- 
ce než 2000 negativních bodů 

Pomstychtivá závěrečná sekvence: zneškodnit přes 30 
nepřátel před příchodem do Heatheřina bytu paprskome- 
tem 


SILENT STORM 


textovém soubor 


editoru 
Atoexec.cfg v podadresáři CFG. Na závěr na- 
pište slovo „wirbelwind“ a uložte. Při hře pak 
můžete klávesou [—] otevřít konzoli, do níž za- 
dejte některý z těchto cheatů: 


Otevřete v 


ÚČINEK 
nezranitelnost 

na mapě jsou vidět 
všichni nepřátelé 


CHEAT 
godmode 1 
cheat showall 1 


» iam an alien 1 postavy jsou průhledné 
(je třeba nahrát uloženou pozici) 
setxplevel XXX zvýšení počtu jednotek na XXX 
game noai 1 vypnutí počítačové inteligence 
map XXX přechod na mapu XXX 


TIPY, TRIKY, NÁVODY 


SPELLFORCE 

Stiskem kombinace kláves [Ctrl] + []] si aktivuj- 
te konzoli. Do ní můžete zadat některý z násle- 
dujících kódů s tím, že písmeno x nahradíte čís- 
licí 1 pro zapnutí cheatu a číslicí 0 pro jeho vy- 
pnutí. Pozor, program rozlišuje malá a velká 
písmena. 


CHEAT: ÚČINEK 
Application:SetBuildingFastBuildMode(x): 
rychlejší stavba budov 
Application:SetGodMode|x): 

nesmrtelnost 
Application:FastHeroCast(x): 

rychlejší sesílání kouzel 


a 


TreeMode(x): 


4 9 zů í: 
Application:SetBuildingTech 
přístup ke všem budovám 
Application:SetFigureTech TreeMode(x): 
přístup ke všem jednotkám 
Application:SetNoManaUsage(x): 
sesílání kouzel neubírá manu 
Application:GiveMeGoodsly): 

přidat suroviny (y = libovolné číslo) 


STAR WARS JEDI KNIGHT: 
JEDI ACADEMY 


Chcete si trošku zapodvádět ve škole ctnost- 
ných rytířů? Nejprve aktivujte klávesami [Shift] 
+ [=] konzoli. Potom zadejte buď „HelpUsObi" 
nebo „set HelpUsObi 1“ (bez uvozovek), čímž 
zapnete cheatový mód. Pak můžete zadat ně- 
který z následujících kódů. 


CHEAT ÚČINEK 

god nezranitelnost 
noclip procházení zdí 
give all všechny zbraně 
give health plné zdraví 

give ammo plná munice 

give armor plný štít štít 

sabre světelný meč 
twinsabre dva světelné meče 


BŘEZEN 2004 


dualsabre 
sabreColor X 


victory 
timescale 


setforceall X 


spawn wampa vehicle 
spawn rancor vehicle 
spavn swoop mp 
Spawn swoop mp2 
spawn tie-bomber 
spavwn tie-bomber2 


spawn tie-fighter 


dvojitý světelný meč 
změna barvy světelného 
meče (X = 1-9) 
úspěšné ukončení mise 
rychlost hry 

(1 = normální) 

zvýšení úrovně Síly 

na hodnotu X (1-3) 
Wampa 

Rancor 

červený swoop-bike 
modrý swoop-bike 
Tie-Bomber 

Tie-Bomber 

(s vyřazenými zbraněmi) 
Tie-Fighter 


spawn x-wing X-Wing 

spawn z95 Jadenův X-Wing 

spawn atst vehicle AT-ST 

spawn tauntaun Taun-Taun 

spawn wildtauntaun divoký Taun-Taun 
TERMINATOR 3: 


WAR OF THE 


MACHINES 


Zvolte si profil, ale neaktivujte jej. Místo toho 
stiskněte kombinaci kláves [Shift] +[C], čímž se 
otevře konzole, do které můžete zadat některý 
z následujících cheatů: 


CHEAT ÚČINEK 

the best přístup k nejlepšímu stroji 
infammo neomezeně munice 

infl nesmrtelnost 


TONY HAwk's PRO SKATER 4 


V levelech skateboardodové hry se skrývá mno- 
ho skrytých bonusů. Abyste o nic nepřišli, měli 
byste se neustále řídit následujícími pokyny. 

Tip 1: Karneval: váš skateboard může jet po 
veliké horské dráze. Dojeďte k ní jednou bra- 
nou, která se nachází naproti Rockin“ Rockitzu, 
a okamžitě stiskněte „Stop“. Teď si můžete po- 


čkat na dráhu a naskočit si. Dávejte si maxi- 
mální pozor na rovnováhu. 

Tip 2: Karneval: jestliže pojedete podle kolejí 
vedoucích po obou stranách boudy, dostanete 
se do Zámku hrůzy. Uvnitř je to opravdu straši- 
delné, ale zachovejte klid. 

Tip 3: Karneval: u Rockin' Rockitzu skočte 
přes zeď do bažin, sežere vás aligátor. 

Tip 4: Karneval: u pokácených klád si můžete 
zkusit minihru. Popovídejte si s jedním z drs- 
ňáků a rozsekejte pět kmenů před nepřátel- 
ským týmem, za což obdržíte další odměnu. 
Tip 5: Karneval: pokláboste si s instruktorem 
na střelnici. To vám přinese za každý výstřel 
bonus 15 až 30 dolarů. 

Tip 6: Chicago: najděte červený pick-up a na- 
skočte na jeho korbu. Za odměnu se zadarmo 
svezete celým areálem. 

Tip 7: Univerzita: až na tenisových kurtech na- 
jdete Bjórna, zahrajte si proti němu zápas. Ví- 
tězství vám vydělá 500 dolarů. 

Tip 8: Univerzita: naskočte na popelářský vůz 
a padněte až na dno. Tak odstartujete další mi- 
nihru, v níž budete auto sami řídit. Až vystou- 
píte, získáte 50 dolarů. 

Tip 9: Londýn: dojeďte pod most až k pasá- 
kovi a k jeho dívkám. Můžete se s ním vsadit 
o 10 dolarů, která z jeho „schovanek“ bude mít 
v boji navrch. 

Tip 10: San Francisco: u přístavní hráze se 
dejte zpátky k vodě. Podívejte se levým dale- 
kohledem a odstartujete další minihru, v níž 
musíte za 500 dolarů zachránit mořské Ivouny. 
Druhý dalekohled vám ukáže krátké preview 
z úrovně v Alcatrazu. 

Tip 11: Zoo: na zadní straně výběhu žiraf pro- 
jděte pootevřenými dveřmi a uvnitř zmáčkněte 
červený vypínač. Tak spustíte další minihru. 
Tip 12: Zoo: v části s ptačími voliérami byste 
si měli popovídat s malým hnízdem. Přitom si 
vyděláte 500 dolarů. 

Tip 13: Zoo: s ošetřovatelem nosorožců se 
můžete vsadit o 100 dolarů, který z obou tlus- 
tokožců zvítězí v souboji. 

Tip 14: Zoo: jeďte na střechu budovy poblíž 
sloního výběhu. Odsud se dostanete nad jejich 
hlavy a můžete otevřít akvárium. 

Tip 15: Jděte do hlavního menu do části „Edit 
Tricks“ zvolte „Special Tricks“. Tady aktivujte 
„Chomp On This“ a spusťte úroveň. Jestliže 
teď začnete provádět své triky, stane se váš 
skejťák největším favoritem novinářů. 


VIETCONG: FiST ALPHA 


Stiskem klávesy [—] aktivujte konzoli. Do ní za- 
dejte aktivační kód „giftfrompterodon“ (bez 
uvozovek), kterým se vám zpřístupní následují- 
cí cheaty: 


„HEAT ÚČINEK 

CHTHEAL uzdravit Douglase 
CHTHEALTEAM uzdravit celý tým 
CHTKOSTEJ nesmrtelnost 

CHTWEAP %£ získat zbraň % (číslo 0-30) 
CHTAMMO přidat munici 
CHTGRENADES přidat granáty 

CHT3PV (0/1) third person perspektiva 
SHOWPROF (0/1) | zobrazit statistiky 


WESTERN OUTLAW: 
WANTED DEAD OR ALIVE 


EDS = 


Chcete získat nesmrtelnost? Otevřete si pro 
editaci soubor Autoexec.cfg z adresáře hry a 


přepište řetězec „playertakedamage 1“ na 
„playertakedamage 0“. 


X2: THE THREAT 


Pomoci vám může editor skriptů. Jedná se to- 
tiž o velice mocný nástroj — dejte si ovšem po- 
zor, abyste nezměnili něco, co jste nechtěli. 
A jak se do něj dostanete? Během letu napište 
kód „Thereshallbewings“ (bez uvozovek). 


XIII 


Během hry stiskněte klávesu [F2], a do okna 
můžete zadat některý z těchto cheatů: 


CHEAT ÚČINEK 
healme 7% přidat zdraví (7 je číslo 1100) 
maxammo plná munice 


PATRICK HARTMANN 
04G0208 
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Castle Strike DwD 

Desert Rats vs. Afrika Korps CD1 DyD 
Far Cry DvD 

Hidden t Dangerous 2 cD1 yo 
Chicago 1930 CZ DyD 

Tortuga: Pirates of the New World DywD 
Prince of Persia: The Sands of Time wo 
Railroad Pioneer WD 

Purge Jihad DwD 

Unreal Tournament 2004 cD1 yo 
Vietcong: Fist Alpha owo 


Battlefield 1942 mapy wo 

Call of Duty: Head of Battle cD2 yo 
Call of Duty: CES mod DyD 

Call of Duty: Burnsville Drivablé Tanks wo 
Call of Duty mapy CD2 DyD 

edal of Honor: Blitzkrieg wo 

eďal of Honor mapy cD2 yo 

Operace Flashpoint: ČSLA || owo 


L-2 Sturmovik mise a skiny cD2 DyD 


Blitzkrieg mapy CD2 DoyD 
Blitzkrieg CS Brigade mod cD2 DyD 
Jagged Alliance 2: Urban Chaos wo 
Panzer General 2: 
British Campaign CD2 DyD 
Panzer General 2: Hitler's Mistake cD2 yo 
Panzer General 2: Vive La France cD2 Dyo 
Panzer General 2: 
ový soubor DATUP cD2 yo 
Peoples General 
SSI Original Eguipment 1.0 cD2 5yD 
Peoples General 
S Eguipment 2.0 cD2 >yo 
Peoples General: 
Campaign Files 1.1 cD2 5yD 
Peoples General: 
Dragon vs. Eagle 1.0 cD2 DyD 
Peoples General: 
Falcon's Gambit 2.5 cD2 Dyo 
Peoples General: Railroaded 1.2 cD2 >yD 
Sudden Strike Bonus Missions cD2 DyD 
Sudden Strike II: 
The Modern World of War cD2 yo 
Sudden Strike II: The World of War owD 


Enclave GDK yo 
Wolfenstein: Enemy Territory 
zdrojový kód wo 
Delta Force: Black Hawk Down nástroje DowB 


Unreal 2: The Awakening XMP oywo 
Scorpion's WinCheater 2 cD1 DyD 
Radioactive Cheater 5.0 DwDo 

Obal CD/DVD cD1 DyD 

Od čtenářů cD1 DyD 

Databáze cD1 DyD 


Desert Rats vs. Afrika Korps cD2 DyD 

Colin McRae Rally 04 cD2 yo 

Joint Operations cD2 >ywo 

Perimeter cD2 DyD 

Sacred cD2 DyD 

Soldiers: Heroes of World War || cD2 wo 
cD2 

Battlefield: Vietnam 

Dungeon Lords 


Grom CD1 DvD 

Homeworld 2 (pro verzi 1.0) cD1 DyD 
Black Hawk Down: Team Sabre cD1 yo 
Freedom Fighters cD1 yo 

Haegemonia: The Solon Heritage cD1 yo 


134. BŘEZEN 2004 


DVD 


strategie, Related Designs 


CPU 800 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 170 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Chtěli byste si vybudovat svou vlastní pevnost? Ny- 
ní máte příležitost. V hratelné demoverzi budova- 
telské strategie Castle Strike se totiž stanete svr- 
chovanými hradními pány, kteří si postaví nedobyt- 
nou tvrz. Kromě samotného budování si musíte 
opatřit také dostatečný přísun peněz, dřeva, kame- 
ní a dalších surovin. Těžbu pro vás zajišťují vaši pod- 
daní z vesničky v podhradí. Demoverze obsahuje 
přehledný tutoriál a osmou misi z plné verze hry. 


DVD 
akce, Crytek Studios 


CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 580 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Zejména po grafické stránce fantasticky vypadající 
akční hra Far Cry by už brzy měla konečně spatřit 
světlo světa. V hratelné demoverzi se zapojíte do 
mise nazvané Fort. Během plnění několika taktic- 
kých úkolů se vám do rukou dostane sedm realis- 
tických zbraní, s nimiž si vyzkoušíte boj proti inteli- 
gentním protivníkům. Na DVD rovněž naleznete 
modifikace, které do hry přidávají rogalo, terénní 
vůz a možnost výletu na člunu kolem ostrova. 


CD1 vo 
strategie, Digital Reality 


CPU 800 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 250 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Jestliže máte chuť zúčastnit se válečných operací 
v severní Africe, můžete se vrhnout přímo na bo- 
jiště v demoverzi realtimové strategie Desert Rats 
vs. Afrika Korps. Zahrát si můžete jeden samostat- 
ný scénář, odehrávající se v Lybii na konci března 
roku 1941. V roli německého generála dostanete 
k dispozici hrstku bojových jednotek a společně 
s italskou výpomocí se pokusíte zadržet spojenec- 
kou ofenzivu do příjezdu posil. 


1 CD1 ovo 
akce, Illusion Softworks 


CPU 1 GHz, 128 MB RAM, 
HDD 220 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


zd a ASA 


Na konci loňského roku se na obrazovky našich 
monitorů konečně dostalo dlouho očekávané po- 
kračování úspěšné taktické akce Hidden 4 Dange- 
rous od brněnských vývojářů z Illusion Softworks. 
Teprve nyní však zahraniční vydavatel uvolnil de- 
mo. Na našem DVD naleznete verzi určenou pro 
jednoho hráče, v níž se zúčastníte samostatné mi- 
se Operation Overlord, odehrávající se na území 
Normandie v roce 1944. 


Purge Jihad 


akce, FreeForm Interactive 


mz CPU 500 MHz, 
128 MB RAM, HDD 660 MB, 
3D karta 32 MB 
: play ano 


Řady multiplayerových stříleček 
v loňském roce rozšířil vcelku zají- J 
mavý. titul Purge, který se nedávno dočkal samostatného přídavku Pur- 
ge Jihad. Jedná se o svižnou first person akci, kterou obohacují někte- 
ré RPG prvky, patrné zejména na vývoji hlavní postavy. Na DVD nalez- 
nete plně funkční zkušební verzi, v níž jsou dostupní pouze čtyři 
bojovníci. Chcete-li odblokovat zbylých osm, musíte si hru za poplatek 
530 Kč zaregistrovat. 


Prince of Persia: The Sands of Time 


akce, Ubisoft 


Vlimimawum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 300 MB, 3D karta 32 MB 
Demo ultipiaye ne 


Postavičku známého perského 
prince snad není nutné nikomu 
představovat — jeho první dobro- 
družství jsme prožívali již z kraje 
devadesátých let. Přednedávnem 
se na trhu objevilo zbrusu nové 
pokračování nazvané 7he Sands of 
Time, které kromě velmi pěkného 
grafického kabátku přineslo rov- 
něž několik hodin kvalitní'zábavy. Díky naší demoverzi to ostatně 
můžete posoudit sami. 


Unreal Tournament 2004 


akce, Digital Extremes/Epic Games 


ano 


CPU 1 GHz, 128 MB RAM, HDD 300 MB, 3D karta 32 MB 


Hratelná demoverze na očekáva- 


E nou multiplayerovou akci Unreal 


NEE nournament 2004 je konečně tady. 


akce, Pterodon Software 


Minimum: CPU 700 
MFz, 256 MB RAM, HDD 
190 MB, 3D karta 32 MB 
Dem nusštij l ano 


Od vydání kvalitní české ak- 
ce Vietcong uběhlo sotva 
půl roku, a už jsme se do- 
čkali prvního přídavku na- 
zvaného Fist Alpha. Ten kro- 
mě nové kampaně určené 
pro jednoho hráče nabízí ta- 
ké novinky v oblasti multi- 
playeru. A právě ten si mů- 
žete vyzkoušet v této de- | 
moverzi. S přáteli se pustíte 
do boje na dvou místech vi- 
etnamské džungle — v ob- 
lastech Stream a Bridge. 


: Obsahuje celkem pět map (AS- 


-Convoy, ONS-Torlan, DM-Rankin, 
CTF-BridgeOfFate a BR-Colos- 
sus), které si můžete zahrát v šes- 
ti módech (Assault, Bombing 
Run, deathmatch a jeho týmová 
varianta, Capture the Flag a On- 
slaught). Navíc vás čeká lahůdka 
v podobě ovladatelných vozidel 
a vznášedel, jejichž využití je spo- 
lečně s týmovou spoluprácí ve 
většině map nutné k úspěšnému 
splnění cílů. Adrenalinovou akci si 
můžete „vyzkoušet jak se živými 
protivníky na internetu, tak i s po- 
čítačem řízenými boty. 
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OBSAH CD/DVD | 


Celebrity Deathmatch cD1 yo 
Star Trek: Armada 2 

— Babylon 5 (v1.0.1) cD1 DvD 
Gore: Ultimate Soldier cD1 5yD 
Winamp 5.01 coD1 yo 
WA5 iPod plug-in cD1 DywD 


HRY PRO KAŽDÉHO 
Czech Soccer Manager 2002 
Final Edition cD2 D>yD 
Becher Structure cD2 yo 
Road to World Cup 2006 cD2 yo 
Bulové 1.0 cD2 DvD 
Chmelnica cD2 oyD 
13 duchů cD2 oyDo 
Ham Nam cD2 yo 
Abstinent 2 cD2 DyD 


PATCHE 
Legenda (Patch 1) owo 
Call of Duty (v1.2) cD2 DyD 
Hidden © Dangerous 2 (v1.04) wo 
Need for Speed: 
Underground (V1.40) cD2 >yo 
Railroad Tycoon 3 (v1.03) DyD 
Black Hawk Down: 
Team Sabre (v1.5.0.5) cD2 >yo 
SW: Knights of the Old Republic (v1.02) owD 


PROGRAMY 
AbiWord 2.0.3 DvD 

Alcohol 120% 1.4.8.1222 oyD 

Belarc Advisor 6.1 cD1 DvD 
Burn4Free 1.0.0.488 cD1 yo 

Kubik SMS DreamCom 5.1 cD1 Dyo 
Girafa 2.10.22 DyD 

Mozilla 1.6 CZ DyD 

Winamp 5.01 cD1 DyD 

Xara Menu Maker 1.1 DywDo 

ZipGenius 5 DyD 

PowerDVD 5.0 oyD 

WinDVD 5 oyD 


Winoows DESKTOP 

Armed £ Dangerous cD1 yo 

Apocalyptica owo 

Aguanox 2: Revelation cD1 DwD 

Castle Strike cD1 DvD 

Far Cry cD1 DyD 

Gorky Zero cD1 DvD 

Ground Control 2 cD1 DvD 

Prince of Persia: The Sands of Time cD1 yo 


HupDBA 
Need for Speed: Underground 
(ukázky ze soundtracku) CD2 DyD 


SCREENSHOTY 

Chicago 1930 cD1 yo 

Black Hawk Down: Team Sabre owo 
Sacred cD1 DyD 


TRAINERY 

Blade t Sword cD2 DyD 

Black Hawk Down: Team Sabre cD2 yo 
SW: Knights of the Old Republic cD2 oyo 
Vietcong: Fist Alpha cD2 yo 

Tortuga: Pirates of the New World cD2 yo 


UriLiTy 
nVidia ForceWare 53.04 (Windows 9x) wo 
nVidia ForceWare 53.03 
(Windows XP/2000) owD 
Catalyst Radeon 4.1 (v7.97) oyo 
VIA 4in1 (v4.49) cD2 DyD 
DivX 5.05 cD2 DvD 


DISKMAG ŘEALTIME 100 
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Gall of Duty: 
Heat of Battle cD2 ovo 


Autor: HOB Team 


Head of Battle je zábavná multiplayerová modifi- 
kace, určená pro válečnou akci Ca// of Duty. Do 
původní hry přidává nový mód Capture and Hold, 
který si můžete vyzkoušet na několika nových 
mapách. Mimo to zde naleznete také upravené 
skiny postav. 


Operace Flashpoint: ČSLA I ovo 


or: ČSLA Studio 


Perfektní česká hra 
Operace Flashpoint 
se neustále těší příz- 
ni vyznavačů akč- 
ních her. Patříte-li 
mezi ně, určitě vás 
potěší obsáhlá mo- 
difikace ČSLA // vytvořená týmem českých nad- 
šenců. Čeká vás náročná kampaň, čítající úctyhod- 
ných třicet misí, v nichž se v roli desátníka Kouby 
přidáte do řad československé armády. Mod změ- 
ní některá nastavení hry a přiblíží ji více k realitě. 
Mimo to obsahuje no- 
vé zbraně i munici, mo- 
dely aut (např. Tatra 
813 a Tatra 815, BVP-2, 
OT-62, GAZ69, UAZ, 
V3S či URAL) a řadu 
dalších drobností. 


E 


Peoples General: 
NS Eguipment 2.0 cD2 yo 


Autor: SSI, Narayan Sengupta, Mark Kirby 
a Michel Linlaud 


Použitím přídavku NS Eguipment si můžete upravit 
a bohatě rozšířit repertoár bojových jednotek ve vá- 
lečné tahové strategii Peoples General. Modifikace 
mimo jiné do hry přidává i několik desítek stíhacích, 
bombardovacích a průzkumných letounů. 


Panzer General 2: 
Hitlers Mistake co2 ovo 


Autor: Dave Anderson 


Mezi nejlepší tahové strategie z prostředí 2. světo- 
vé války bezpochyby patří titul Panzer General 2. 
V rámci našeho speciálu si můžete vyzkoušet veli- 
ce kvalitní kampaň Hitler's Mistake, jejíž náplní je 
alternativní průběh druhé světové války z pohledu 
wehrmachtu. Téměř dvacet scénářů střední obtíž- 
nosti vás zaručeně pobaví. 


Gall of Duty: CES mod yo 


Autor: CES Team 


Jestliže jste dohráli vy- 
nikající válečnou akci 
Call of Duty a chtěli 
byste její herní styl po- 
sunout blíže k realitě, 
můžete si nainstalovat 
realistický mod CES. 
Po jeho aplikaci se změní systém zásahů. Nyní mu- 
síte počítat se zraněním různých částí těla, přičemž 
rána do hlavy končí okamžitou smrtí. Aplikace navíc 
mění některé skiny postav a zbraní. 


Sudden Strike Il: 
Modern WorldatWar cD2 oyo 


tor: www.worldatwar.free-online.co.uk 


Modern World at War je zajímavá modifikace, která 
změní jednotky z válečné realtimové strategie Sud- 
den Strike u do současné podoby. Mod rovněž 
aktivaci modu je nutné nainstalovat a spustit Multi 
Mod Switcher (MMS), který rovněž naleznete na 
CD/DVD. 


Panzer General 2: Vive La France cD2 oyo 


Frank D. 


Tato kampaň naznačuje, jak by vypadala druhá světová, kdyby agreso- 
rem nebylo Německo, nýbrž Francie. Při svém dobyvačném tažení ob- 
čas využijete nejen francouzské jednotky, ale i stroje a pěchotu někte- 
rých jejích spojenců, mezi nimiž najdete rovněž českou armádu, v jejíž 
výzbroji nechybějí tanky TNHP-S, průzkumné vozidlo Škoda či bojový le- 
toun Avia Bb34. 


IL-2 Sturmovik mise a skiny cD2 oyo 


různí 


Válečným speciálem bychom rádi potěšili také početnou skupinu příz- 
nivců leteckých simulátorů. Pro ně jsme připravili zajímavé doplňky k vy- 
nikajícímu válečnému simulátoru /L-2 Sturmovik. Na CD i DVD tak nalez- 
nete několik desítek fanouškovských misí, odehrávajících se v různých 
částech Evropy. Kromě toho si zde můžete vybrat z množství nových ski- 
nů letadel. 


Peoples General: Dragon vs. Eagle 10 cD2 yo 


Narayan Sengupta 


Jestliže vás už omrzel pů- 
vodní obsah válečné taho- 
vé strategie Peoples Gene- 
ral, pokuste se pokořit pří- 
davnou kampaň nazvanou 
Dragon vs. Eagle. Celkem 
třináct scénářů popisuje 
boj západních mocností 
proti Číně a jejím spojen- 
cům, kteří se snaží obsadit 
Jižní Koreu. 


Scorpion's 


Cheater 


Unreal 2: The 
Awakening XMP yo 


Legend Entertainment 


Oficiální add-on XMP přidává do 
akční hry Unreal 2: The Awake- 
ning vcelku kvalitní multiplayer. 
Nabízí propracovaný herní mód, 
jehož pravidla vycházejí z klasické 
varianty Capture the Flag. Proti 
sobě se postaví dva týmy, které na začátku kola doru dvěma arte- 
fakty. Vítězem se stává to mužstvo, které jako první získá pod svou kon- 
trolu všechny čtyři předměty a umístí je na vlastní základnu. Instalace 
add-onu je ve verzi v6497, na DVD naleznete také aktuální patch v7710. 


Jagged Alliance 2: Urban Cha0s ovo 


JA2MOD Sguad 


Jestliže jste si oblíbili vynikající ta- 
hovou strategii Jagged Alliance 2, 
přichystali jsme pro vás neuvěřitel- 
ně rozsáhlou modifikaci, nazvanou 
Urban Chaos. Ve hře dostane tým 
vašich žoldáků za úkol zachránit 
britského vyslance. Tím se vám 
naskytne příležitost k prozkoumání 
celé nové země, složené z více než 
dvou stovek nových map. Krom 
toho navštívíte rovněž desítku měst, seznámíte se s množstvím NPC 
a splníte celou řadu zajímavých misí, během nichž se vám do rukou do- 
stane spousta nových zbraní a dalších předmětů. 
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REDAKCE »» VYHLÁŠENÍ SOUTĚŽÍ 


» HRAJE? j 


Vyhlášení výherců 
soutěží z čísla 58 
Jako každý měsíc I tentokrát tu máme jména všech výherců 
z našich soutěží. Pokud jsme někomu zkomolili jméno, tak se 


a omlouváme, ale luštění esemesek bez diakritiky je někdy 
náročnější, než by se mohlo zdát. Všem výhercům gratulujeme. 


l 


Tomáš Dranga, Košice, SR 
ži Jan Dvořák, Praha 9 
Martin Gross, Prievidza, SR 
Ý Martin Hříbal, Praha 5 
Michaela Jiráčková, Hradec Králové 
Jakub Kominka, Podbrezová, SR 


„a Patrik Krkoška, Veselí nad Moravou 
+ Petra Sedláčková, Dobřany 


Jiří Skala, Pozdeň 
Zdeněk Skalík ml., Bacov 


hi 

Jiří Holý, Praha 8 

bi 

Milan Spurný, Ostrava 
bi 

Katka Přibylová, Brno 
hl 


David Márinka, Jablonec nad Nisou 


= 


b»i 
Petr Kolář, Pardubice 


bi 


Jakub Dvořák, Humpolec 
Martin Jurtík, Brno 

Jan Krejčí, Paskov 

Martin Oharek, Otrokovice 
Mirek Pokorný, Plzeň 

Václav Příhoda, Bechyně 
Ondřej Šubrt, Praha 9 

Eva Toráčová, Dolní Dubňany 
Michaela Váňová, Trnávka 
Leoš Wania, Jihlava 


by 
Petr Vaňhara, Lipník nad Bečvou 


hi 
Pavel Gruss, Náchod 


bi 
Jakub Horváth, Bratislava, SR 


Praktická příručka obsahující 144 stran návodů, 
tipů a rad pro bezproblémový chod vašeho PC! 


a sa] 


Přelaklujte si procesor a zvyšte výkon svého 
PRŮVODCE PEVNÝMI DISKY 

Pevné disky vašeho počítače pod 

VOLNOST BEZ HRANIC 

Flexibilně s pomocí externích zařízení 


KDYŽ XP ZLOBÍ... 

Speciální a triky pro Windows a Office XP 

rl TIPY PRO WINDOWS 
Trocha zajím váš systém 

NEDOKOMEATOVANÉ FUNKGE o. 
Co ještě o svém operačním systému nev 


noo JSTE SVOJE T 
Užiteční pomocníci pro zapomnětlivé uživí 
SURFOVÁNÍ BEZ REKLAMY 
Jak se ochránit před 
NEBEZPEČNÁ POP-UP OKNA 


Internetové útoky na váš počítač a jak Se chránit 
BOŘáDN DOPING PRO VÁŠ = 


Internet Explore v Jnxusní 
M ll 


1210 


balastem z internetu 


Objednejte si v redakci 


na adrese IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5 
nebo vyplňte kupón na http://supertriky.pcworld.cz 
tel. 257 088 161-2, fax 235 520 812, e-mail: predplatne Aidg.cz 


Počítač BRAVE BlueLine s procesorem Intel“ Pentium“ 4 


Ž/Í f f 


Kvalitnějšího vzdělávání dosáhnete s počítači BRAVE BlueLine 
s procesorem Intel“ Pentium“ 4 s HT technologií. 


Společnost ProCA, spol. s r.o. doporučuje pro vzdělání Microsoft? Windows“ XP. 


BRAVÉE BlueLine H 955 
cena 27.990 Kč bez DPH 


Počítačová sestava s nejvýkonnějším © desktopovým 
procesorem Intel“ Pentium“ 4 3.0 GHz využívající převratnou 
technologii Hyper-Threading. 

* procesor Intel? Pentium“ 4 3.0GHz, HT « Microsoft? Windows“ XP 
Home « paměť 512MB DDR, (400 MHz) « VGA ATI Radeon 9500, 128MB 
DDR, TVout, DVI « pevný disk Western Digital 120GB Serial ATA, 8MB, 
7200 ot. « vypalovací mechanika DVD-R-RW Teac DV-W50D48 « FDD 
1.44MB « ATX Midi Tower « klávesnice a myš 


záruka 2 roky 


BRAVÉ BlueLine H 965 
cena 17.750 Kč bez DPH 


Výkonná počítačová sestava určená pro náročné aplikace 
splňující veškeré uživatelské požadavky kladené na moderní 


PC sestavu. 

* procesor Intel“ Pentium“ 4 2.60GHz, HT « Microsoft? Windows“ XP 
Home « paměť 256MB DDR, (400 MHz) « VGA NVIDIA GeForce 4, MX440, 
64MB, TVout « pevný disk Western Digital 80GB, 7200 ot. « mechanika 
CDRW+DVD SONY CRX300, 48x24x48x + 16x DVD. + FDD 1.44MB 
« ATX Midi Tower « klávesnice a myš 


záruka 2 roky 


Rozšířená nabídka služeb: Technický servis záruční i pozáruční / Sítě LAN menší a speciální / Poradenské služby a řešení / Služby v oblasti odvirování 
počítačů, bezpečnostní problematika zpracování dat a záchrana dat / Krátkodobý pronájem IT. Více informací na www.proca.cz/sluzby. 
Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích získáte na telefonním čísle: 234 646 777 nebo na www.brave.cz. 


Výrobce a distributor počítačů BRAVE: ProGA spol. s r.o., V Lužích 818 142 00 Praha 4, http://www.proca.cz. 


více informací na 


STŘED VAŠEHO DIGITÁLNÍHO SVĚTA 


.“ 


